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Termékeink kaphatók még: 
Centrum Áruházak, Delfin 
Irodatechnika, Escom, Fotex 
Records, Virgin Megastore 
üzletekben, ahol garantáltan 
legális programokat árusítanak 












Jakab - Juhász - Vémi 

Adobe Photoshop 
A DTP világának legsokoldalúbb és leg- 
elterjedtebb programjának ismertetése 
az alapoktól a profi alkalmazásokig. 





Gerő Judit 
Aezsiő irl KE ÉESSÓ 
ezt a didaktikus fel- 


építés, a tanulási sogtő kérdések, példák sokasága is jelzi. A könyv 
hogy azokat a 32 bites újdonságokat is részletezi, amelyek 
kássáratem szea szg letet 


Benkő - Benkőné - Tóth - Varga 
Programozzunk Turbo Pascal ni 
kezdőknek - középhaladóknak. 
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PROGRAMOT SCAL [/ sizrösgnyonesatátásíroz 
PA nyújt rmájábanit a tartalmában 


megújult könyv 

(objektum orientált programo- 

féket bővítve), és alemezmel- 
let. 


tett Turbo Pascal 
tankönyv kiegészítője ez 
akiadvány. Programozási fel- s 
adatok segítségével gyakorolha- 
tunk az alapoktól egészen az objek- 
tum orientált programozásig, valamint egy 
alaposan összeállított algoritmusgyűjteményt is 
tartalmaz a könyv, és a lemezmelléklet. 


10 90 kedvezmény 
a szelvény bemutatóinak 
a ComputerBooks Kiadóban ! 


1126 Budapest, Tartsay Vilmos u. 12. 
Levélcím: 1253 Budapest, Pf.: 71. 
Tel.: 1751-564, 1753-591. 

Fax.: 1753-591. 









Kérje ingyenes 
katalógusunkat ! 


Tátrai Tibor 
MS Project 
A Microsoft Project programcsomag jól felhasz- 
nálható egy project szerteágazó feladatainak át- 
tekintésében. Ehhez nyújt segítséget a kiadvány. 
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Lapunk következő (11-12. összevont) száma 
december 2. hetében jelenik meg 


Hirdetésfelvétel közvetlenül a szerkesztőség címén keresztül 
Szerkesztőségünk a lapban megjelei leetések 
tartalmáért nem vállal felel. et 

Lapunk részt vesz a Microso! 
fiatal felhasználókat támogató programjában 
Előfizethető a kiadónál közvetlenü 5 jele keresztül 
belföldi postautalványon, vagy átutalással a 
COM-WARE Kft. 11711041-20418533 pénzforgalmi jelzőszámára. 
Ára: 248,- Ft, előfizetés 1 évre: 2.376,- Ft, 
fél évre: 1.188,- Ft, negyedévre: 594,- Ft 
iadó ügyviteli munkáit az ECÖBIT Kft. szoftvereivel végzi 
A kiadó hivatalos hardver szállítói: MIXIM Kft., EZ Computer Kft. 
Tördelés, színbontás: COM-WARE Kft., Levilágítás: Kft. 
Nyomás: zni Nyomda Rt. (96 2561/1! 22) 
. Felelős vezető: Grasselly István vezéri. ató 
Árusításban terjeszti a Rt, NHE va, amint 
számítástechnikai szaküzletek és könyvesboltok 








A gyakori szuperlatí- 
vusz-használat egyik 
hátulütője, hogy a 
szerző jelzőinek való- 
ságtartalma jogosan 
kétségeket ébreszthet 
a mindig éber Olvasó- 
ban. Most mégis vál- 
lalnunk kell ezt a ve- s 2 
(az Albion után), his 
Daggerfall nem mindeni 
warez: valami újat hozoi 
mítógépes szerepjátéko 

látott világába. 6 
Minden dícséretünk a 
hesda Softworks-é, 
részletesen megvaló 
ígéreteiket, ami manap: 

gyon ritka. Ugy döntöttel 
leveszik az Arena világ részle- 
tességét, hogy inkább egy "pi- 
ciny" területen találjunk sok ér- 
dekességet, mint egy nagyon 
nagy kontinensen néhány tucat 
dungeont és várost. 

Vegyük nagyító alá először az 
anyagiasabb részeit a játéknak. 
Gépigénye egyáltalán nem je- 
lentős, jobb videókártyával, 16 
mega RAM-mal és DX4/100-zal 
kényelmesen gyors. Talán an- 
nak is köszönhetően, hogy egy- 
két gonosz hírrel ellentétben 
nem Windows 95 alatt fut. Egye- 
dül a vinyón kell rá az átlagos- 
nál több helyet szorítani, külön- 
ben a sok CD-töltés miatt olyan 
gyorsan fog menni a game, mint 
reggel a kocsisor a Gellért té- 
ren. Minimálisan 31 mega hely 
kelirneki, de ezt jobb elfelejteni 
az előbb említett ok 
miatt, azazsa 130 
aal -et-t EZÉ eetel placc -- 
cache erősen aján- 
lott. 

Sajnos, a játékon " 
még érződik, hogy .. 
nincs minden teljesen . . 
kiforrva. mindenki rá- 
találhat pár bugra. hi- 
ányosságra. és min- 
denkinek ki fog még , 
fagyni a program egy- 
néhányszor. Említsünk pár szót 
ezekről a gondokról: 

Ugy tűnik mostanság rájár már 
a rúd az Ultrasound-ra (talán 
nem is olyan véletlen az a rúd- 
mozgás?), mert ez sem kezeli 
tökéletesen (alias sehogy) eme 
megbízható kártyát. 

Az klassz dolog, hogy erre csak 
a READMEHhívja fel a figyelmet. 
mert ez ugye nincs rajta a do- 
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bozon, 
de az már 
szi nletes, hogy ilyen kvázi- 
Estelle ttoráge es erea 
rint a "GUS egy régebbi hang- 
Le ENehe te ovázu ae esete 
General Midi-kompatíibilis, hi- 


"szen a 128 hangszer -- dobok 


helyett csak kb. 30 fér bele, és 
a Daggerfall 100 fölötti számú 
hangszert használ". Az még 
rendben, hogy nem teljesen 
GM-kompatibilis, de hogy miért 
kell nekik egyszerre betölteni 
mind a 100 feletti hangszert, 
vagy miért nem tudták egy ki- 
csit leszorítani azt a száz hang- 
szert 80-ra (ugyanis az általuk 
említett LOADPATS ennyit be 
tud tölteni 8 bittel). 

A másik gond a GUS-sal, hogy 
a Classicon legalábbis nem ját- 
szotta jól a digi hangot, azaz 
összességében nagy túró zajt 
tudtunk belőle kicsiholni, még 
szleasá ao ol ázekol ela] 
is a közelben. 

El ee era KE pfoblé- 
ma, hiszensalig Van pár GUS- 
tulajdonos, nem?.A fontos, hogy 
gond nélkül menjen az ESS 
VeDro[fel pie VS a VAa ele 


Dungeonökben jópárszor előfor- 
dul. hogy a játékos egyszer csak 
kint találja magát a termekből, 
és már véletlenül sem fog sike- 
rülni a visszaevickélés az ere- 
deti helyiségbe. 
Dungeonbeli kettes számú 
probléma. hogy aFLOAT gomb- 
jai (legalábbis nálunk a szürke 
"2" és —) gyakran nem reagál- 
tak az ütésre. Ilyenkor elég pár- 
szor "ESC -et nyomni 
vagy behívni a billen- 
tyűdefiniáló menüt, és 
a hiba előbb-utóbb el- 
-U9i B 
Me erezte ea E! 
figyelmet, hogy a já- 
tékhoz használandó 
MSCDEX a 6.22-s 
DOS-é legyen, amit a 
CD-n is megtalálha- 
eget At lelé áeolélzíáel je 


Hm 















Windows! öt höz tartozó 7.0- 
s DOS MSCDEX-ével nem na- 
gyon tudunk 3-4 perenél 
hosszabb ideig játszani, min 
ki fog lépni a proggy. 
A játék külcsínye egyébként s0- 
kat javult, mind a grafika, mind 
a hangeffektusok tekintetében. 
A grafika javulásáról. bárkit megg 
lehet győzni, aki látja h 
pl. Wayrest várát, a 
gaméban látható pa- 
rasztlyányokat, a nö- 
vényzetet, illetve a 
szörnyek egyikét-má- 
sikát. Klassz-hatást ér 
el az a pár "mellék- § 
szereplő", mint pl. kó- 
bor kutya, 





cica, as 
lac, ló, Öv zázádűl SB 


NYSZN ELET Átojt ő 

karóbá húzott jóem- 

berek (ahogy a Doom-félék- 
ben). 

A hanghatásokra most legalább 
rá lehet ismerni, az Arenában 
hallható sirályvijjogás is pats 
kánycicergéssé szelidült. de a 
vájtfülűek ráismerhetnek ő I 
cán található malacok röfögésSi 
re is, mert rokonaik a Mér 
2 "pig-farm" röfögéseinek. 

A kezelést sajnos nem sikerült 
olyan olajozottan megoldani, 
mintillett volna. Alapvető hiba, 







hogy nem lehet lej! [- 09401 
kel játszani, és oksközül is 
csak az analó:i zeli. Legna- 
gyobb hátrái ogy harchoz 


egérrel iráni 
rdoziaá 1 kis idő, amíg az 
ember keze átáll a Doom-félék 
irányításáról, még a leginkább 
hasonló megoldású VIEW-mód- 
ban is. Segít a problémán. hogy 
majdnem minden egyes funkció 
aktiváló gombját át lehet állíta- 
ni. Szerény javaslatunk, hogy ha 
jobbkézzel kezeljük az egeret. 
akkor a ballal a numerikus bil- 
lentyűzetet és környékét tapo- 
gassuk, de úgy, hogy az End 
és "PgDn" (1 és 3) legyen a 
feje ee etess Sáetteeeátte 
/ right) 

Rátérve a lágyabb részekre, te- 
kintsünk először a karakterek 
generálására, és a szerepjáték- 
rendszerre. 

A már Arenaban megtalálható 
osztályokon kívül egy új, fan- 
tasztikusan jó opció is van, a 
saját magunk által előállított 
osztály. Ennek köszönhetően az 
"osztály" kategória tényleg "nem 
kényszerzubbonyként, hanem 
eszközként alkalmazható. Sőt, 


ieele 8 ide To TMáLee eze Tt teto[ok 
tö Magaság, KSZANÁENRYÁ 









mindenki kedvére elké- 
szítheti "táp-kasztját", 
vagy akár — ahogyan a 
kézikönyvben is olvashat- 
juk — olyan osztályát, 
, aminek megalkotásában 
[egsizz "megálmodott sze- 
mélyiség vezet". 
A játék legforradalmibb dobása 
a társadalmi mélység kiépítése. 


"Minden NPC-interakciót erősen 


befolyásol az adott réteggel (ne- 


nyunk, patrónust választhatunk 
magunknak valamely helyi ural- 
kodó személyében (legyen az 
elleszek nekromanta, a Fér- 


éri templomok- 
lovagrendekben 
is meghatáro- 
ió mennyi- 
zolgáltatásokért 
an. Ilyen kiterjedt 
kapcsolat még a papír-szerep- 
játék 
zelhető el, talán csak a legjobb 
mesélőknél. Az lenne az igazán 
szuper,-ha pl. hálózati vagy 
internetes játékra is lehetőség 
idelet-s 
A játék társadalmi mélységeihez 
tartozik, hogy a politikába is bez 
leszólhatunk, már amennyi 






a politika folytatásában, a 


rúban nyilvánul meg (azaz 4 


hatjuk, hogy most ez ki 
mol, az meg kit nem), d 
nem válik jelentéktelenné, 


kinek voltunk az kelet ea 1 


[ej 
Jelentéktelen dolog, de a többi 
CRPG-hez képest új elemnek 
számít, hogy vehetünk magunk- 
nak lovat, kocsit, hajót, sőt há- 
zatis, a szg bankárok 
nagy örömére. Egy hajó pl. két- 
százezer aranyba is kerülhet, a 
legdrágább ház akár egy 
milkóba, így. kitalálható, hogy 
nem kifejezetten megoldható a 
zsebben cipelése hasonlóan 
kett zeke u e tg etéseeátt 
lálták ki a hitellevelet és a bank- 
számlát, ami szintén ritka feno- 
mén az ilyen gémekben. 
Kis perverzeknek külön élvezet 
az INVENTORY. a tárgylista, 
amikor is kedvünkre öltöztethet- 
jr assztal gabe eztet ged ea eret] 
még a szokásos fehérnemű-li- 
it sincs meg. Egyedüli gond a 
en. hogy nem harmo- 
a bőrszínét az arcon 





setén sem nagyon kép- . 
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már lehet csupasz AE 
láncinget húzni (mazochista. 
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név), t2usha nem muti 
proggi a sok fröcsögő 
a ELS cicijét-feneké 





v/ tét megnyugta 
Bár a kézikönyvbei 
tó, mégis mege! 
heket. Mi IV lehet több 

144101 ak is, fel- 

y elegendően magasak 
képességeik. A céhek 

jai mára adnak néhány 
usz lehetőséget is, ebből a 
szempontból talán Etán 
sebb a varázslók céhe. Itt van 
a varázslatkészítéstől a daedrák 
(a.m. démonféle) idézéséig min- 
den, potion- és varázstárgy- 
gyártás is. Sajnos, a jelentősebb 
szolgáltatásokhoz HSzés beava- 


nénk 


vel ER el. 

Ami maradt azelő 

a UKETSS lt, 
het találni, hoi 


egy-egy kazamatába, 


Et Hz EHET C zi 
vagy 200. Ráadásul 

felbuzdulva az új 
használhatóbb § 

"térképen (Descent- 
féle), még jobban el- 
eresztették magukat 
függőleges irányba, 
[du elda ace Et 
tunk olyan megkötést, 
hogy egy szinten van 
minden megoldás, 
minden kulcs, kapcsoló, szintek 
közötti pihenővel, töltögetéssel. 
A harcokon kívül fejtörőkből saj- 
nos feleannyi sem akad 
negyedannyira sem élvezei 


lt fe 


















sek, mint például az Albionbai 






, mint a rosszemlékű 


ől néhányan már gya- 
ák, hogy nem ajánlható 
a bevezetésként az RPG- 
ágába, hiszen sokak számá- 
gondot okozhat, hogy nem 
ják kifejezetten tudni, most 
kell, lehet és érdemes csi- 
a sztorivonal szabadsága 
it (főleg ha az angol nyelv 
a itt-ott hiányos). A lehető 
Dlabb áll a játéktól a line- 
aland, a cselekedetek 
; úgyhogy senki se 
barágós segítsége- 
gyféle megoldási mó- 


la a történetnek, hogy 
ik, Uriel Septim ma- 
at minket az éj köze- 
és most kivételesen nem 
ócskázni akar velünk, hanem 


két fontos megbízatást ad. Az 
egyik, ho. kedvesebb 
és leghi CE EL cUN TB 


Lysandus, Daggerfall királya 

nem talált nyugalmat, miután 
ine mezején mind ő, 

[alia ellenség vezére elesett. 

Azóta Daggerfall városát [1 

ti éjjelente, bosszúért üvi 

Másik, alárende 

TA 8 


fúlást. 


Egy kalózbarlangban kezdjük 


küldetésünket, ahonnan nem túl 
nehéz kikecmeregni, 


, és szemfülesebbje észreveheti, 

[ 5 játékhoz adott 

Mlnyl alá ol-i e 1 all Chronicles — Book 
azonkívül a szemfülesebbje ta- Knowledge reklám-papírosa 


sőt, a 


lálhat még párat az Arena-ízű ezt a részt komplett térképpel 














találós kérdésekből. Mindenki 
megnyugtatására: nincs akkora 














jazza. Ha valakinek a ka- 
re kevésbé jártas a harc- 
ban, ajánljuk, hogy 
AVI IIG vat VACI ET E 
ható kínzókamra-sze- 

. rűséget, a tolvajjal 

! egyetemben. 

A még hátralévő egy 
oldalon megpróbá- 
lunk a fő vonal meg- 
oldásában, megtalá- 
lásában, illetve az 
azon való elindulás: 
ban segíteni. sEbből 





következően nem biztos, hogy 
MCSE eg u ae ela 
vassuk, mielőtt a játékbi 
mit is próbálkoznánk. 
Daggerfall esetében 
ronthat az örömön. Egyébként 
sok név, és hogy mit hol találunk 
állandóan változik, ezért ezeket 
meg sem említjük. 
A tárgylistánkban találhatunk 
zöld hátterű papírfecniket, ami- 
ket olvassunk el (USE), és meg 
is tudhatjuk, hogy mind Wayrest, 
mind Sentinel főnökei tárt karok- 
kal várnak minket, mindegyikőjük 
egy kis rejtélyes sztori ígéretével. 
Sőt, hamarosan egy bizonyos 
Lady Brisella is előkerül, aki 
nem más — mint Lady 
Magnessan, aki nem más, mint 
Elvis Presley, aki nem más, mint 
Charles herceg törvénytelen fia. 
IAU atelte aze Ü tele 








saság tagja, amely mindig a. 
alom emlékezetünk nem csal). 
" A Túlvilág Királyáról további in- 


Septim által else rlltli birod 
érdekeit 
az aktuális csi 
E hölgy közvetlenül fő Male AtS 
sünket segítené, ám egyelőre 
ok új információt nem; nyújt, 
mindössze a kezdeti tenriivalón- 
[ta N 
Menjünk először a levél után, 
a holtak tudnak várni, míg 
levél kézbesítéséért a posta 
orlátozott ideig vállal fele- 


(11) ék 


a TAZe tő Wayrest várban várva- 


iros lányka hátha látja ka- 


ér tőlünk többet, mint 
AE ETC] 


talált is magának egy elf uralko- 
dót, aki hajlandó elvenni felesé- 
gül, ha segít neki, hogy elhunyt 
fiával beszélhessen. Imádjuk az 
ilyen romantikus történeteket... 
Kivételesen leírjuk a legegysze- 
rűbb útvonalat a Férgek Urához: 
válasszuk a baloldali középső 
kriptát, s leereszkedve az első aj- 
tót balra. Onnan le a barlangban, 
egész a padlóig, és 
[azt ta Tree Tat eátaate te 
be is tudunk menni. 









mébe ajánljuk a 
dungeon tö észét, 
az sem olyan óriási (a 
többi várhoz képest). 
Morgiah boldogan fo- j j 

gad minket, jövője 
biztosítván. Megosztja velünk tit- 
kát, miszerint a levelet ellopták a 
futártól, majd a tolvajcéh eladta 
az árut egy ork hadúrnak. Na, 
ennél jobb helyre sem kerülhe- 
tett volna, legalább jókat fognak 
röfögni Uriel császárdisznósága- 
in. További adatokat" Mynisera 
mondhatna, ám őt egyelőre ne- 
hezebb dolog megtalálni, úgy- 
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hogy ideje átnézni 
[étek ő 


ressünk, a jobb oldalon, közel 
a bejárati kapuhoz (Lhotun 
herceg). Ő is segíteni tudna 
nekünk, ha... Gserébe eltűnt 
bátyját kell megkeresnünk, akit 
a mendemonda Szerint a Túl- 
világ Királya (Underking) rabolt 
el. Az igazság inkább úgy áll, 
hogy megboldogult atyja, 
Cameron király nem nézte túl 
jó szemmel a trónörökös 
egészségi állapotát, és tett is 
az elrablás érdekében. Időseb- 
bik fia ugyanis kifejezetten 
entellektüell-alkat, és fizikai ál- 
lóképessége, valamint akarat- 
ereje a nulla felé tendál, per- 
sze alulról. Mindezt az elhunyt 
bátyus kriptájában találhatjuk 
meg (a Túlvilág Királyánál, ha 


formációkat riválisától, a Fér- 
gek Királyától tudhatunk meg, 
aki jó szokása szerint egy 
zombival üzen, és szívélyesen 
felajánlja szolgái további felda- 
rabolási lehetőségét, ha megint 
meglátogatjuk. 

Miután megcsináltuk neki, amit 
kért (gyakran egy lich lelkét kell 
számára elrabolnunk, de a 
helyszín mindig változik), el- 
árulja, hogy a Túlvilág Királya 
valójában az elhunyt első csá- 
szár, Tamriel udvari csatamá- 
gusa. Mármint ami mára ma- 
radt belőle. 

Lhotun hercegnek segítve kö- 
zelebb jutunk Lysandus király 
rejtélyének megoldásához 
annyival, hogy volt udvari ba- 
rátnője, Medora Sztoriját is 
megtudhatjuk. Ez a szegény 
hölgy szám lett űzve, míg párt- 
fogó királya a háborúban on- 
totta vérét, mert a felszarvazott 
asszony szagot kapott. Most 
Balfiera szigetén tengeti szür- 
ke hétköznapjait. 

Ő lesz jobbkezünk Lysanda 





nyugalomra térítésében, bár a 
végső szót maga az elesett 
uralkodó mondja ki. Először 
szerezzük be e hölgynek a 
Nagy Unikornis szarvát, amit a 
vén bolond boszorkány, 
Nulfaga várában találhatunk, 
és a boszi (aki mellesleg 
Lysandus anyja) hetvenhetedik 
szoknyájában van elrejtve. Eb- 
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ELLENES SALT VA 3 TT 
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lóti-futitrjátszani. 







[DC-T re LINES TAET 
pirizmus, illetve lycantrophián 
.  fertőzöttkarakter menekülési kí- 










ből a tényből kiindulva világos, see jó hosszan foly- 
hogy úgy kell tőle elkérnünk a dátódik, és egy igen föntos for; 


















varázsszert szépszóval, ami dulata, hogy előkerültaz elsőlllivá v okig meleg helye- 

csak akkor lehetséges, ha ép- CSászár fősfegyvere, egy bizo-4ike ungeonökben tenget, 
pen lucidum intervallum, ideig- nyos idium problémáji va F hi 
lenesen tiszta elmeállapotban ami nem más, mint egy töbi úg fi 


Metal száz méter magas gólem. Ai jet 5 Tot E 486DX2-66. 
E különleges szarvból port ké- "megfelelő: erőművet, a gólem 2 2 
szítve, majd egyéb hozzávaló- kristályszívét visszahelyezve is-  ÉELdaal Bee gel via tel [Ace Le Us) 
kat is összekotyvasztva egy mét működőképes lesz e masi- 
csodálatos létyó bigtokálbáju- na, és nekünk kapcsolatainktól . SZETT ETET EgY e Tagyei 

TÉL TÁTTO ÉKEK TÉK ANN végi Kiadó: Bethesda Softworks 
hogy mire jó! de berúgni nem számára meg: 3) 
lehet tőle. Meg kell még keres- é: 
nünk Lysandus végső nyugvó- 













8 
öbbféle vég; 


helyét, ami szintén nem olyan tn elszált 
egyszerű, mert ki figyelt ugyan Medi tetni el Design: 
egy elhullott királyra, főleg ha c hWt ; amelyek va- 10: 


megis nyerte a csatát (mármint lamivél 8 érűbbek, főleg 
posztumusz). . olyanokraépítve, hogy pl. fel kell 
Í hd 


EZ Computer Kft. 


Budapest 1113 Tornavár u. 8. 
Tel.: 06 20 39-31-32 06 30 52-29-29 
Fax: 209-4605  FaxBank: 180-8611/29294 
Nyitva: Hétfő - Péntek 10 - 18 ig. 
Bronz, Ezüst és Arany vasárnap is nyitva tartunk! 






Szeretettel várunk újonnann nyílt számítógép üzletünkben! 
Folyamatosan alacsony árak, megbízhatő minőség. Részletes árlistánk letöllthető a FaxBankból. 


GoldSfar monitorok 3 év garanciával, 


14" LR NI monitor 39900.- 15" LR NI monitor 53900.- 17" LR NI monitor 79900.- 


HERCULES videó kártyák 5 év garanciával, 















szitált a 
hűvös őszi 
éjszakában. 
A felhőkarco- 
lók ablakaiban 
csak elvétve pis- 
lákolt némi fény, az 
emberek többsége 
már rég aludni tért. A 
kihalt utcák halványan 
világító lámpáinak fény- 
köréből viszont időnkéntelőbuk- 
kant egy gyorsan elsuhanó árnyék, 
amelynek gazdája szemlátomást ke- 
rülni akarta a feltűnést. A magas, szi- 
kár alak egyenesen. egy villogó ne- 
onreklámokkal övezett elit étterem 
felé tartott. A bejárat jobb és bal olda- 
lán hatalmas termetű kidobóemberek 
ácsorogtak. Eddigi életüket arra ál- 
dozták, hogy tökéletes izomkolosszu- 
sokká váljanak, de a ballonkabátos 
alak hangtompítós pisztolyának há- 
rom halk pukkanása véget vetett min- 
den eddigi igyekezetüknek. Bent a ha- 
talmas teremben a méregdrága éte- 
lekkel és italokkal telerakott asztalok 
mellett mindenhol öltönyös férfiak és 
gyönyörű hölgyek beszélgettek, de 
Jacket csak egyetlen személy érde- 
kelte a sok közül. A segítségét fel- 
ajánló pincért hanyagul félrelökte, és 
elindult a pont középen elhelyezke- 
dő kerek asztal felé. Egy zömökebb, 
pufók arcú ember éppen pohárkö- 
szöntőt mondott, amikor odaért. Mi- 
közben előhúzta hosszú kabátja alól 
a pisztolyát, a férfi szemében rémü- 
let csillant, és poharát eldobva 
menekülni próbált. Egy szék 
és egy asztal feldöntése után 
mozdulata megtört, mivel a 
kinti tompa puffanások- 
kal tökéletesen meg- 
egyező hangok 
ugyancsak Jack 
fegyverének ha- 
lálos golyóitól 
származtak. 
Széttárt karokkal a 
legközelebbi vendég 
ölébe zuhant, majd 
némi rángatózás 
után örökre elcsen- 
desedett. Az általá- 
nos pánik közepette 
a bérgyilkosnak sike- 
rült biztonságosan el- 
hagynia a tett színhely- 
ét, és egy közeli, de már 
korántsem elegáns kocs- 
mában pihent meg. Várt. 
Kis idő elteltével egy 
sebhelyes arcú, fél- 
szemű alak ült le vele 
szemben. 
- Küldetés telje- 
sítve. 
- Oké. Itt a pén- 
zed másik 
fele. És most 
egy olyan ka- 
landban lehet 
részed, ami- 
lyenről azelőtt ál- 
modni sem mer- 
tél — közölte mo- 
solyra húzódó 








































göSSzéreű; 


CENTER-t ismeretlen beha- 
tolók elfoglalták. A te feladatod len- 
ne, hogy megtisztítsd az 
épületet és persze épség- 
ben visszatérj. 

- Egyedül? 

- Természetesen nem. Emlék- 
szel mégJessica-ra? Ő fog- § 
ja veled tartani a kapcsola- 
tot, persze csak a sisakrá- 
diódon keresztül. Már beha- 
tolt az épület központi szá- 
míitógéprendszerébe, így a 
birtokunkba került az épít- 
mény teljes tervrajza. Nos, 
lod? 

- Hát úgy ismersz engem, mint aki 
kimaradna egy ilyen buliból? 


válla- 


Mindenkit üdvözlünk a kissé (?) 
hosszúra nyúlt bevezető után. A prog- 
ram a 3D-s akciójátékok stílusát kö- 
veti, de a CD-n elhelyezkedő 550 
megából kb. 500 mega igényesen ki- 
vitelezett animáció kiemeli a már-már 
iszonyatos méreteket öltő DOOM- 
klónok áradata közül. Ezek az ani- 
mációk a nagyon hangulatos intron 
kívül végigkísérnek minket az egész 
programon. Ez a CD csak egy 
REVIEW volt, és sajnos megint ki kell 
mondanunk az annyi ember által 
emlegetett szót: WINDOWS 
"95. Igen, egyre több cég adja 
ki játékait eme operációs (?) 
rendszer (??) 
alá, és ha ki 
is jön egy 
DOS-os 
verzió, 
az is 
csak 
jelentő- 
sen le- 


me.txt-ben 
nagyon 
vicces 

fiúk íro- 






gathat- 
tak, ugyanis 
a minimális V 
gépnek egy 486. " 

DX2-66-ost jelöl- 
tek meg, de las- 
sabb konfiguráció- 
ként a PENTIUM 
90-es alatti procival 
rendelkező masiná- 
kat említették. Hogy 
is van ez? Mindegy. A 
lényeg az, hogy jól elbe- 
szélgetünk itt magunkban. 











szájjal 


B sg - Éspedig? 
- A NASA VISION 


Szóval a vinyóra 45 
megát pakol fel, és négy 
ikon jelenik meg kedvelt 
szoftverünk ASSASSIN 
2015 nevű programcso- 
portja alatt. Az első ma- 
gának a játéknak az el- 
indítása, a második a 
SETUP, harmadikként a 
már emlegetett read- 
me.txtjelenik meg, a ne- 
gyedikkel pedig uninstal- 
lálhatjuk a progit. 

A setupban a billentyűzetkiosztást 
változtathatjuk meg eléggé kultúrált 
módon, továbbá a zene, a hangok és 
a digi szöveg hangerejét is. Ha aka- 





runk, nyomulhatunk csak billentyű- 
zettel, de lehet egér és billentyűzet 
párosításban is játszani. Ekkor az 
egérrel nézegethetünk körbe, a jobb 
gomb az ellenfelek célbavételére 
szolgál, a ballal pedig lőhetünk. Köz- 
ben a kurzormozgató billentyűkkel 
haladhatunk, space-szel nyithatjuk ki 
az ajtókat, és még olda- 
lazhatunk is. 
Szerintünk lényegesen 
egyszerűbb, ha csak a 
keyboardot használjuk, 
hiszen ugyanezeket dol- 
gokat megcsinálhatjuk 
vele is (kivéve persze a 
körbenézést). Kikap- 
csolhatjuk még az auto- 
matikus mentést, az át- 
vezető animációkat, és 
lehetőségünk van a ne- 
hézségi szint beállítására három fo- 
kozatban. Az optimális sebesség 
megtalálásához is több dolog közül 
választhatunk. Négy felbontás közül 
vehetjük igénybe a megfelelőt, kikap- 
csolhatjuk a fegyver grafikáját és be- 
ikszelhetjük aSLOW SYSTEM ikont 
is, ha netalántán 90-es penya alatti 
lenne a kedvenc számítógépünk 
CPU-ja. Persze nem előnytelen, ha 
32 MByte RAM csücsül az alapla- 
punkba dugdosva. 

Mint már említettük, előrehaladásunk 
során Jessica folyamatosan közli 
velünk az új információkat, hogy mer- 
re menjünk, honnan várható ellenfél 
stb. Egyszer például előfordult, hogy 
bementünk egy terembe, mire bein- 
dult egy 3 másodperce állított időzí- 





Minimum hardver: 
RAM, 2x CD-ROM, SB, GUS 
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tett bomba visszaszámlálója. A nő si- 
koltva kiabálta, hogy tűnjünk el on- 
nan, erre elkezdtünk kihátrálni a hely- 
ségből. Hatalmas robbanás, és az 
általunk irányított Jack vagy öt mé- 
tert repült a detonáció után, minden- 
esetre élve megúsztuk a dolgot. Elő- 
ször az emeletre akartunk felmene- 
külni, de akkor egy másik szemszög- 
ből lejátszott animációt láttunk, ami- 
nek a vége persze a halálunkat köz- 
vetítette. 

A zenére sem panaszkodhatunk, kis- 
sé trance-es beütésű, de a játék han- 
gulatához tökéletesen passzoló mu- 
zsika szól. Ezeket külön is meghall- 
gathatjuk, mert le vannak tárolva .mid 
file-okban. A zenékkel egy könyvtár- 
ban helyezkednek el Jessica szöve- 
gelései is, wav formátumban. A CD 
berakása után elindíthatjuk a progit, 
vagy egy "HOGYAN KÉSZÜLT?" fil- 
met nézhetünk meg, amely ugyan- 
csak kellemesre sikeredett. 










































Maga a játékmenet elég szaggatott a 
bejátszott animok (meg persze a Win 
95) miatt. Az ellenfeleink általában 
robotok vagy páncélruhába öltözött 
katonák, viszont korántsem viselked- 
nek olyan unintelligensen, mint né- 
mely másik programban. Tereptár- 
gyak mögé rejtőznek el, majd onnan 
előugorva tüzelnek ránk, és nekünk 
ezt a pillanatot kell kihasználnunk, 
hogy végezzünk velük. Összességé- 
ben annyit mondhatunk el a program- 
ról, hogy a történet és a hangulat le- 
bilincselő, és ha nem Win 95 alatt je- 
lent volna meg, akkor az év egyik leg- 
jobb akciójátéka lehetett volna, 
ugyanis 166-os PEGYÁN; 8M RAM-mal 
akadozott... § 
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Microsoft Flight Simulator 95, Version 
6.0 - ez a címe az FS sorozat legújabb 
darabjának. Talán nem sok olyan egyén 
van a nagyérdemű között, aki még ne hal- 
lott volna bizonyos Windows 95 nevű ter- 
mékről, és nagy valószínűséggel minden- 
ki kitalálta, hogy ezúttal nem DOS környe- 
zetben fog futni a legrealisztikusabbnak 
kikiáltott repülőgép-szimulátor. 

A próbálkozás módfelett érdekes, főleg ak- 
kor, ha megismerjük az előzményeket is. 
Történt ugyanis hajdanán, 1993-ban, hogy 
megjelent az FS 5.0, bemutatva mindazt, 
amit grafikailag és minden egyéb szem- 
pontból elvárhatunk egy modern szimulá- 
ciótól DOS alatt. A boldogult FS 4.0 prog- 
ramhoz még készítettek szép Windows- 
ikont, de a sokkal modernebb és cicomá- 
sabb utódja már nem kapott. A program 
írói hallgatólagosan ezzel jelezték, hogy 
nem ajánlják a Windows használatát a 
Flight Simulator mellett, mert élvezhetet- 
lenné lassul az animáció. Aztán sorra je- 
lentek meg az újítások, FS 5.0a és FS 5.1 
néven, de a helyzet nem változott. Köz- 
ben jöttek szép sorjában a különböző ki- 
egészítő-programok, scenery-k, melyek 
senio aDOS alatt kÉskér vő elte is tel- 










annyit kell 

hozzáfűz- 

ni, hogy az 

FS 5.1 le- 
mezes verziója 
a MS Paris, MS 
Caribbean, MS 
Japan, Budapest 
és még vagy ötven- 
féle más, kisebb 
scenery installálá- 
sa utánis kb. 50 
megányi helyet 
foglal el, és nem 
kell hozzá CD. 
Itt viszont 
kell, mert az 
FS95 a winchestert sokszor csak cache- 
nek használja. Ha egy olyan helyszínt töl- 
tünk be, ami nincs benne az alapprogram- 
ban, a játék először feltölti a scenery infor- 
mációkat és a textúrákat a CD-ről a 
wincsinkre egy már meglévő könyvtárba, 
majd használat után eltávolítja onnan őket. 
Épp ezért szükséges a CD a teljes játék- 
hoz, amellett, hogy 100 megánál is na- 
gyobb helyen terpeszkedik a program fix 
része. Ráadásul van a CD-n egy ügyes 
védelem az illetéktelen másolás ellen, mert 
a könyvtárakba nem lehet belépni hagyo- 
mányos módszerekkel (DOS-ból, NC-ből, 
stb.), így még azt sem tudjuk megtenni, 
hogy a cache könyvtárakba véglegesen 
bemásoljuk a program által időlegesen 
tárolt anyagot. Egyébként még ha lehet- 
ne, akkor sem lenne érdemes lemásolni a 
cache-eket, mert akkor még 
nagyobb helyet foglalna el az 
amúgy sem szerény méretű 
program. 
Amint túlestünk a feljebb le- 
írtak által okozott megráz- 
kódtatásokon, térjünk rá a 
program fontosabb újításai- 
ra, előnyeire és hátrányaira! 


jen ete Aé meezítán Brucs AZ installálás elég hosszú 
kmet élés FS5. lőt vesz igénybe, de a progit 


ratával, ú5 ennek az új alkotásnak a 
Bő (de nem túl fantáziadús) FS 95 ne- 
vet adták. 







Chichago alulnézetből 


Eddig még csak az augusztusi Beta1 ver- 
zió került a közelünkbe, így az ismertető is 
csak ez alapján készülhetett el. A program- 
ban rengeteg az apró változtatás, de a já- 
ték 3D grafikája tökéletesen ugyanaz, mint 
amitaz FS 5.1-ben láthattunk, A legelső 
változás, ami feltűnik a gyanútlan játékos- 
nak, hogy installáláskor három lehetőség 
közül választhatunk. Természetesen ez há- 
romféle mértékben fogyasztja majd háttér- 
tárunk üres helyeit, kb. 60 megától az el- 
képesztő 110 megás területig. Ehhez csa 


írói gondoskodtak a szóra: 
koztatásunkról, Miközben 
darál a winchester, képek és " 
bölcs reklám- 5 


nek mega kép- 
ernyőn egymás után. Elol- 
vashatjuk mindegyik bölcses- 
séget akár háromszor-négy- 
zer is, és közben még arra 
is jutidőnk, hogy megállapít- 
suk az install írójáról, hogy 
nem bővelkedett fantáziadús 
ötletekben. Viszont a szöve- 
9 gek mellett folyamatosan je- " 
lennek meg a szebbnél 
) szebb screenshotok a játék- 
ból, és szorgalmasan duru- . 
zsol egy. repülőgépmotor a 
háttérben. 
A játék indításakor első nagy élmény a 
címképernyő lesz. Az előző verziókban ez 
egy egyszerű screenshot volt, mostanra vi- 
szont kitettek magukért a grafikusok, és 
előrukkoltak egy valódi, rajzolt képernyő- 
vel. Szerénységüket azonban még mindig 
nem vesztették el, így a bal alsó sarokba 
raktak egy gombot, amelyet kikapcsolha- 
tunk, és akkor nem fog ez a kép rn 
vatlanul ! megjelenüli ohatö 


dumák jelen- A Redbull szárnyakat adott 


. "meg egyből a fej 


alsóval (uit) pedig megszabadulhatunk 
a repülés gyötrelmeitől. A közöttük lévő 
négy ikon megtalálható a Flights menü- 
ben játék közben is, tehát majd a menü- 
pontok ismertetésénél foglalkozunk velük. 
Aki már idáig eljutott, annak biztosan fel- 
tűnik a gombok grafikai kidolgozottsága. 
Erre az előző verziókban nem fordítottak 
túl nagy hangsúlyt, most viszont még egy 
megveszekedett Windows-os sem találhat 
rajtuk semmi kivetnivalót. Ugyanígy kicsi- 
csázták a menüket is, mert minden infor- 
máció egy olyan ablakban jelenik meg, 
amely szintén szépen van megrajzolva. 
Ehhez még azis hozzáadódik, hogy a leg- 
több menü lehívásakor a képernyő hátte- 
rét jó minőségű digitalizált 
képek foglalják el, így a prog- 
ram összhatása a kezelőfe- 5 
lületet tekintve nagyon jó. 

Ugorjunk a Fly Now! gomb 
segítségével a pilótafülkébe! 
Legelőször tisztázni kell, 
hogy milyen grafikai módban 
szeretnénk futtatni a progra- 
mot. Ha tisztáztuk, akár el is 
felejthetjük, mert a játék csak 
640x480 felbontásban és 
256 színben hajlandó futni. 
Ha ennél nagyobb a felbon- 
tás a gépünkön, akkor egy 
ablakban jelenik meg a játék. 
Viszont a Views menüben 
van egy "640x480" parancs, és ezzel 
egészablakossá lehet alakítani a progra- 
mot a grafikus beállításoktól függetlenül. 


A színnel sincs sokkal több gondunk, mi- 
velha 256-nál több színűre állítottuk a Win- 
dows-t, akkor indításkor kiírja a progi, hogy 
nem ez számára az ideális, de azért haj- 
landó futni, csak egy kicsit lassabban. 

Ha sikerült egész képernyőt kitöltővé va- 
rázsolni a programot, elkezdhetünk ismer- 





Select Flight. Egy, már korábban elmen- 
tett repülési szituáció visszatöltése le- 
mezről. 

Reset Flight. A jelenleg aktív szituáció 
visszatöltése az eredeti állapotba. 

Save Flight. A pillanatnyi repülési szituá- 
ció elmentése. A repülőgépünk helyze- 
tét és állapotát tudjuk itt eltárolni, majd 
egy későbbi időpontban a Select Flight- 
tal visszatölteni. Ez tulajdonképpen a já- 
tékállás kimentésének és betöltésének 
felel meg. 

Surprise Flight. Hasonló a Kinder tojáshoz. 
Sosem tudhatjuk, hová kerülünk a világ- 
ban, sőt nemcsak a helyszín, hanem 
még a repülőgép típusa is random. 


leckéket vehetünk eb- 
ben a menüben. A megjelenő képer- 
nyőn legfelül két zöld, alatta pedig egy 
kék gomb található. A zöldek segítsé- 
gével azt választhatjuk ki, hogy a tanu- 
ló, azaz szerény személyünk (Student), 
vagy az oktató (Instructor) vezesse a 
repülőgépet. A kék gomb bekapcsolá- 
sával az összes leckét folyamatosan fog- 
a. juk végigvenni. Ha nem így döntünk, a 
. gombok alatti listából kiválaszthatjuk a 
nekünk tetsző leckét, , amelyről a lista 
alatti szövegablakban még némi infotis 
olvashatunk. A leckék nagyon jól van- 
nak megszerkesztve, élvezetitt repülni 
tanulni. Az oktató egyfolytában mondja, 
hogy mit kell csinálnunk, és ezúttal a 
szövegét nemcsak a felső sorban olvas- 
hatjuk (mint az előző verziókban), ha- 
nem hangkártyánkon hallgathatjuk is, 
aminttiszta, jól érthető angolsággal ma- 
gyaráz. Világosan elmond mindent a lec- 
kénkről a repülés kezdetén, a részlete- 
ket viszont csak később. Mindegyik fel- 
adatot a kellő pillanatban adja ki, hogy 
a tanuló időben tudjon rájuk reagálni, és 
tökéletes pontossággal végre is tudja 









kedni a játék kezelésével. Ha a 640x480 , . . hajtani. Ha valamit nem úgy csinálunk, 


"parancsot használjuk, akkor nem jelenik 
csak ha megnyomjuk 
az "Alt billentyűt. Más felbontás esetén 
ráindig látható. A fejléc a következő me- 
nüket tartalmazza: Flights, Aircraft, 
World, Options, Views, Help. 


A Flights menü 
Ez nagyjából az 5.X verziók Situations 


menüinek megfelelője. Megtalál) tó itta 
összez CIYÁLKÉtetó nár 


ahogy kérte, megdorgál, és elmondja, 
hogy Hcsinálnunk a hibánk kijaví- 
Hak indennek persze van ára is: 
EAT file van a játékhoz, és 
kb. 25.5 MByte helyet foglalnak el a win- 
chesteren. 
Challenges: Itt műrepülésre nyíli 
ségünk. Rengeteg őrü 
feladat vana 








határozottan kellemetlen. A 
ödben semmit sem lehet látni. Nagyon 
kevés üzemanyag maradt a tartályok- 
ban, és a fedélzeten egy súlyos beteg 


NEE ereztem, 





Ez a B-734-400 egy B-737-300 


van, tehát mégis le kell szállni. A felada- 
tunk mindössze ennyi, használhatjuk az 
ILS-t. Ja, és van egy enyhe kis oldal- 
szélis, hogy ne legyen olyan unalmas a 
játék." És amiről az ismertető nem szól: 
a feladatot nem egy könnyű sportgép- 
pel vagy egy nyugis kis Cessnával kell 
végrehajtanunk, hanem egy böhöm 
nagy Boeing 737-essel... 

Adventures: Repülési kalandok közül vá- 
laszthatunk egyet. A játék alapállapotá- 
ban mindössze két kaland található itt. 
Mint a repülési leckék, ezek is kitűnően 
vannak kommentálva a hangkártyán ke- 
resztül és a képernyő felső csíkjában is, 
viszont sokkal gyorsabban beszélnek 
ezek az emberek, mint az oktató beszélt 
a repülési leckék alatt. Egyébként nem 
túl bonyolultak a feladatok, és ha odafi- 
gyelünk, könnyen megérthető, hogy mit 
akarnak tőlünk. 

Show Opening Screen: A bejelentkező 
képernyőt hívhatjuk ezzel le: Akkor van 
értelme, ha kikapcsoltuk a bejelentkező 
képernyő megjelenítését minden indí- 
táskor. 

Exit. Olyan, mintha megnyomnánk a 
"CtrI4-Break billentyűkombinációt. 


Az Aircraft menü 


Itt a legtöbb menüpont ismert azok szá- 
mára, akik játszottak már az FS5-tel. Akik 
nem élték még át ezt az élményt, azok ren- 
deljék meg a CoV 443 és a $60 számait, 
azokban le van írva minden fontos info. 
Egyedül a Land Me opcióval lehet gond, 
de azis létezett a korábbi verziókban, csak 
nem ebben a menüben. 


A World menü 


Az Options menü 


Itt mindenféle olyan menüpont szerepel, 
ami az előzőkhöz nem passzolt. Egyéb- 
ként a legtöbbet már láthattuk a korábbi 
verziókban is, csak más menükben. Az új- 
donságok: 






Simulation Rate: Jól használható 
időgyorsítás és lassítás tés kezeésélőa títakat minats 


Instant Replay. Visszajátszás. Megadhat- 
juk, hogy az utolsó másodpercekből 
mennyit játsszon vissza a program, va- 
lamint a visszajátszás sebességétis be- 
állíthatjuk. 


A Views menü 


Az itt felsorolt opciók szinte mindegyike, 
sőt a menü is létezett már a korábbi verzi- 
ókban, viszont itt most megtalálható egy 
640x480 lehetőség, amellyel teljes képer- 
nyőt kitöltővé tudjuk alakítani a grafikát. A 
Views menü első három pontját az "S" bil- 
lentyűvelis elérhetjük. 


A Help menü 


Nem szokás ezt a menüt túlmagyarázni, 
de azt mindenképpen meg kell említeni, 


. hogy nagyon komplex a help, és viszony- 


lag jól használható. Különlegességek is 

vannak itt, amelyeket érdemes böngész- 

getni. 

Glossary. Ez egy repülési szakszótár. 
Egyenesen kitűnő. 

Airport/Facility Directory: Ez egy világtér- 
képet hoz elő, és az egyes tájakra 
ráclickelve egy listát kapunk a játékban 
fellelhető repterekről, valamint a VOR és 
NDB rádiójeladókról. 


Flight Simulatomak ez a 6.O verziója, vi- 
szont a demoban még bőszen emlegetik 
az új 5.f verziót... 


Nos, eni 


(; jak nemigen jöttek. 
zet viszont a repülőgépekkel. 

ét új gép pilótafülkéjét látogathatjuk meg 
a játékban, egy Extra 300S-ét és egy Boe- 
ing 737-400-asét. 
Kezdjük a vizsgálódást a Extra-val! Ez el- 
vileg az egyik legjobb műrepülőgép ma- 
napság, viszont a programban szinte egy- 
általán nem használható ki e tulajdonsá- 
ga. Irányítása nehézkes, lassan reagál a 
billentyűs mozdulatokra. Kezelhetősé: BT 
gyelembe véve rosszabb mintaCes 
A műszerfala szép, a a tók is nagyon 
jók, valamini ki va 










A másik új fiú a Boeing 737-400 Jet. Leg- 
alábbis ezt állítják a készítők, de a gép kül- 
ső grafikáján nem ez látszik. A 737-400- 
asnak ugyanis középen két menekülőaj- 
taja van egymás mellett, a többi 737-es- 
nek viszont csak egy. A gép rajzán is csak 
egy ajtó van, így a gép kívülről úgy néz ki, 
mint egy 737-300-as. A kezelhetősége 
végülis reálisnak mondható, mert a való- 
ságban is elég lassan reagálnak a na- 
gyobb repülőgépek a kormánymozdulatok- 
ra. A pilótafülke viszonylag szép, a TAB" 
billentyűvel válthatunk a rádiós műszerek 
és a motor műszerei között. A műszerfal 
két darabból áll, amelyek közül a kisebbik 
fent helyezkedik el, és a szélvédő feletti 
kapcsolókat tartalmazza. 

A többi repülőgép műszerfalán is változ- 
tattak a grafikusok. Sokkal szebb lett az 
amúgy is szinte teljesen fotorealisztikus 
Cessna, Schweizer és Camel műszerfa- 
la, de a Learjeté sem túl rossz. Egyéb- 
ként ez utóbbié is két részből áll, mint a 
feljebb részletezett 737-esé. A Windows- 
os verzió sajátsága, hogy az egyes része- 
ket el lehet mozdítani, sőt, ez nem csak a 
műszerfalra, hanem az összes képre (pél- 
dául a szélvédő, a megjelenített térkép, 
stb.) igaz, ezeknek még a méretét is tud- 
juk szabályozni a Windows-ban megszo- 
kott módszerrel, természetesen ablaksze- 
gély nélkül. 


A kezelés részben változatlan maradt, de 
van némi újítás is. Mivel Windows alatt fut 
a játék, úgy gondolták a programozók, 
hogy jobban kihasználják az egér adta le- 
hetőségeket. Ha a nyíl kurzort rávisszük 
egy műszerre a műszerfalon, akkor né- 


Alfa Holdbázis 


RAM, 2x CD-ROM, SB, GUS 


Kiadó: Microsoft 
Tesztpéldány: Microsoft 


Grafika: HI 
Hang: BH 
Design: HB 
IG: BEIEHi 





Minimum hardver: 486DX, 8MB 


hány másodperc múlva megjelenik egy kis 
ablakban a műszer neve. Ez az új repülő- 
géptípusokkal való ismerkedést hivatott 
megkönnyíteni. Az egeret másra is hasz- 
nálhatjuk emellett, mert ha rávisszük a 
kurzort egy kezelőgombra a műszerfalon, 
akkor a nyíl átvált kéz alakú kurzorba. Ezu- 
tán a bal gombbal meg tudjuk fogni az esz- 
közt, és mozgathatjuk. Van olyan eset is, 
amikor a kéz ikonban megjelenik egy "4- 
vagy egy "-" szimbólum (például a rádiók 
hangológombjainál), amelyekre csak rá 
kell clickelni, és az adott műszeren egy 
egységgel változik a kiírás, 

Ezenkívül az egyetlen más kezelésbeli vál- 
tozás a flap mozgatása. Amellett, hogy ezt 
is lehet irányítani egérrel, létezik még az 
"F6 és F7 gomb. Természetesen ezek a 
billentyűk szerepeltek már a régebbi ver- 
ziókbanis, viszont nem ugyanez volt a je- 
lentésük, mint itt. Az "F6" megnyomása 
után a flap tíz fokot emelkedik, az "F7" után 
pedig tíz fokot ereszkedik, így nagyon jól 
kihasználható az összes lehetőség. A tíz 
fok nem pontos adat, mert csak a 
Cessnára igaz, így inkább egy egységet 
kéne mondani. A B-737 esetében ez ter- 
mészetesen sokkal kisebb szög, mert több- 
féle állítási lehetőség van a kapcsolónál. 

Utoljára még röviden a hangokról ejtenénk 
pár szót. Már említettük a tetemes mennyi- 
ségű hangfile-t, és ezt meg lehet érezni a 
játékon. A hajtóművek és egyéb cuccok 
zajai nagyon jók, az emberek beszédei pe- 
dig részletesek és jól érthetők. 


Itt a végén az értékelés következik, A progi 
cool, de csak akkor elviselhető a sebes- 
ség, ha egy Pentium van a gépünkben. 
Erre már csak azt lehet mondani, hogy: 
várjuk a folytatást! (Meg a Mikulást, hogy 
hozzon a csizmába egy gyorsabb 
procit...) 
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A moto- 
[eltel elole KI Te 
sikoltozva pörögnek ki,-a mezőny nekilódul. 
Az általunk irányított kocsi minduntalan ne- 
kiütközik a pálya széle mellett futó falnak, 
MU Szzeta látvány [ete Eeyzdulr et: 1 e 
amivel egyszerűen nem lehet betelni. Abban 
a pillanatban, amikor levesszük a gyönyörű, 


le Eat apillantásünkat, éltű- 4 
s darab aknát is magunkkal 


USER SAE teás AZ leli zt0 
feje vigyorog bele a képünkbe. Mivel már pár- 
szormeg kellett hallgatnunk a szövegelését, 
inkább lenyomjuk az. Esc-et, és újra neki- 
gyürkőzünk az ötödik pályáriak, persze a 
OZ A tát zSA otozée [to [Ezrzát Lé UB 

Amikor először megláttuk a program introját, 
valami megmágyarázhatatlan érzés kerített 
AE e kese ee ENE EE 
[eVetéoyatti édlatote vál lete eletbe euatszó 
a játék, akkoris végignyom- 

KENT Se ETASE LSE ezzel Es 
ható. töménytelen eljut tetteját (1) 
[lett 4 
beé enétutoaáes 
naszkodni, és a fegyverkeze- 
lő billentyűket is átdefiniálhat- 
jan eto elol eeta ell SST A szá 
annyiból áll, hogy beállíthat- 
JU aGY ars tá coja-táltloltő 
dásának és kiválasztásának 
a. gombjait, majd" ugyanígy. 
variálhatunk a hátsó olaj és/ 
vagy tapadóakna nekünk tet- 
sző billentyűivel is. A kezdet 
kezdétén 25000 dolcsi van a 
birtokunkban, amit rögtön elis költhetünk egy 
húsz rugós kocsira, meg némi extra cuccra. 
Legelőször csak három tragacs közül vá- 
laszthatunk, aztán ez a szám megugrik 14- 
re. A:gépek között nincs nagy sebességbeli 
különbség, úgyhogy nyugodtan vegyük meg 
a nekünk tetszőt, amivel akár lecserélés 
nélkül is végigjátszhatjuk a game-et. A prog- 
[ela tszzzt este ete eletedet asse edaleul 
dönti meg a GUINNESS REKORDOK 
KÖNYVÉBEN szereplő adatokat, de nem is 
ez a lényeg. Három fajta rakétát lehet vásá- 
[oles eletere na ale ee ia ezá EGY ei 
ANAL ZUNY E e efelett Anett let a NE 
löveget. Mindenkinek ajánljuk a legerőseb- 
bet, lehetőleg a kocsi mindkét oldalán ez le- 
gyen, Egy darab "töltet" ára meglehetősen 
borsos, kemény 500 dollár, de a három kö- 
zül csak ez rendelkezik a hőkövetés tudo- 
mányával, így ezzel nem kell majd céloz- 
gatni, A rakéták a kocsi elején foglalnak he- 
lyen, viszont vehetünk a járgány hátuljára is 
néhány szerkót. Az egyik egy olajfolyató, ami 
lete ttoste ei etette uteta [ezta esyee 
síti a rajta átszáguldó ellenfelet, hiszen az 


s 











furcsálkodva 
fogja vakargatni a fejét, 
fole dee utelsás Ettol 

ei eltü e erzek 
Egyébként ez leggyakrabban velünk fog elő- 
fordulni, úgyhogy inkább, a másikat ajánla- 
ELO SE EG EL ELEG bll es 
tunk a kocsink möi p EB Ezsokkal hatásosabb, 





hírrel ELLA 

A futamok alatt beszerzett 
roncsolódások kijavítása 
EÜEELE ACE LSE NET] 
csődhöz: vezet, hacsak 
nem szereéltetünk a gé- 
pünkre egy jó kis páncélt. 
Aztán ha majd megfogyat-. 
kozik az energiája, nyu- 


godtan adjunk túl rajta; és 
vegyünk egy újat. A programban 
hat pályán kell majd, bármily ne- 
héz is, az útra koncentrálnunk, 
amiket persze egytől egyig 9 
Lance Boyle konferál be, A kon- 
ferálástérdemes végignézni, hi- 
szen a kissé unalmas szövege- 
lés közben a kamera végigha- 
[ee ErzE ET SSL DE N-SAL IL 
mi eszméletlen jó hangulatot ad 
a játéknak. Minden pálya három 
futamra van osztva. Az első ket- és 
tőben öt kört kell teljesítenünk, és persze az 
összes aljas módszer igénybe vehető a jobb 
ezrest Mae lgutele [tetette eszel ő 
csak négy kocsi indul, három kör a táv, és 
csak a profi autó(?)vezetésen van a hang- 
súly, tehát nem lehet fegyvereket használni. 
Itt viszont az előzőkkel ellentétben elsőnek 
kell befutnunk, vagy megjelenik a GAME 
OVER felirat, és kezdhetjük elölről. A pályák 
nem csak egyetlen adott útvonalból állnak, 
hanem sok helyen kettéágazik a pálya, és 
egy hirtelen kormánymozdulattal nekünk kell 

3 eldönteni, hogy merre 
akarunk továbbhaladni. 
Ittemlítenénk meg, hogy 
az Options menüben 
[ejtett ee Vég PA 
Preload nevű opcióra. 
Ez arra szolgál, hogy az 
ee tását e 
[neee ÜGY jei 
(kb. 25 MByte), így kikü- 
"  szöbölve a négyszeres 
(CD-ROM-ok lassúsága 
miatti megakadásokat. 
Ha sikerül továbbjutnunk 
a következő szintre, a 
progi automatikusan le- 






kej ragi eyzoá ete 
lyát, és a rajt előtt 
felmásolja az-újat: 
. Azellenfelek iagyon szemetek, 
sokszor előfordul; hogyzegy-egy jobb. 
til) Ce eeyzá tt telerel éz ETT tú 
vissza, mivel valamelyik gézengúz 
keresztbefordít minket az úton. A 
rakéták ilyenkor nagyon haszno- 
EeLáleetéte sre de vze kej vele 
sabb előrejutás érdekében: Ha nagyon ele- 
günk van valamelyik ellenfelünkből, akkor. 
jeez Üde ea e ázott ee 
következményeként a színe feketére vált, és 


folyamatosan lassulva megáll valahol az út 







































szélén. Persze ez velünk is könnyen előfor- 
dulhat, hiszen minél előrébb vagyunk, annál 
[ege ENE LEN EEEN etáet 
LELdZe rágtak lee esá net [egét Et 
ki, így van kb. egy másodpercünk a kikerü- 
lésükre, mielőtt.belénk csapódnának, Az 
(ee gtárel át ette ga kt sel 
nosabb az akna, mivel az addig várakozik 
türelmesen, amíg valamelyik elvetemült gaz- 


Culel-tdutte au e elet ELLER 
gázolni. Mindig tartogassunk 48 
az utolsó körre néhányat, hi- 
szen itt indul.be leginkább a " 
gyilkolászás, mindenki eregeti 
mindenkire a rakétákat, és 
másodpercenként változik a 
menet állása. Egy-egy világ 
ISS ee ate lettste rue 
kecsua eM ételi 
futam közben nem adatik meg (szemétség, 
de így nagyobb a kihívás). Mint már fent is 


Minimum hardver: 486DX4-100 
8MB RAM, 2x CD-ROM, SB, GU 


Kiadó: Mindscape 
Tesztpéldány: Automex Kft. 


említettük, nem érdemes lecserélni az elő- 
ször megvásárolt kocsinkat, mivel azzal is 
nyerhetünk, és-így a folytónos spórolás he- 
lyett mindent rakétákfa, akhákra, páncélra 
kellett a easter ze ELTE TAG A-t 
ie A A elete ára ietela tettel at ezzzitá os 
zöttvagyunk, akkor Lance állandó társa, egy. 
barna szemű szőkeség (jó, hogy nem egy 
szőke szemű barnaság!) felkínál (hmmm) 
nekünk egy zsákbamacskához hasonló le- 
hetőséget, amikor is három kapu közül vá- 
laszthatunk, és ha mázlink van, akkor.kap- 
hatunk egy új páripát: Jól gondoljuk meg a 
dolgot, mivel ha elutasítjuk, ákkor nem csen- 
getik ki az árát, viszont bocizhatunk is, ha 
rosszabb, mint a miénk. 


Van egy negatívuma a proginak, zött 


ugye játék elején rögtön húszezer dolcsival 
kevesebb húzza-le a zsebünket. Ezért az 
ember elvárná, hogy ha venni akár egy új 
verdát, akkor ugyan számítsák már bé neki 
a régit, hanemis teljes, de legalább feláron. 
Namármost sajnos nem ez történik. A régi 
ules -Syá tejel Káloz AN etet] 
pert orát u d Mester adut tolae teát o 
eslee lesel e áz [ie [eetostol att [a Era áti 
rengeteg pénzt az új kocsira. Ezért éri meg 
sokkal jobban, ha nem játsszuk el egy. ku- 
porgató öregapó szerepét, hanem inkább 
annyi fegyvert rakunk a járgányra, hogy: azt 
még egy menőbb diktátor is megirigyelné. A 
nagy versenyzés közben leüthetjük (hehe) 
Grál M e Leeds ea 
lenik egy menü. Az első ikonnal folytathat- 
juk a félbeszakadt futamot. A második már 
sokkal érdekesebb, hiszen ez egy REPLAY 
funkció, és segítségével visszajátszhatjuk az 
utolsó néhány másodpercet. Ha ez megtör- 
kezen élu lete letelte era ela S NE a Ve] 
elete ee rate eze este zett ezt szzziellel ts 
lül a szemeteskuka jellel törölhetjük a gyen- 
gébb felvételeket, átadva helyüket az újabb 
pályák látványosságainak. 

A zenék nagyon eltaláltak, csak növelik a 
már amúgyis magas színvonalat és a jó han- 
gulatot. Tehát aki valamilyen úton-módon 
megszerzi magának a 2 CD-t, az minden- 
képpen játssza végig, garantáltan nem fog 


csalódni! 
ZOOL 

















Egy fülszaggató robbanás sza- 


e. 


kította meg az este csendjét. Az má 


egyik belvárosi fegyverüzlet o! 
dalsó fala teljesen TéT öt alla] 


Üveg és betondarabkák rep 
CZ ász S ÜLGS 1 


old GE 


lévő utcából. A sokat megéli 
Lele Tá ENE t u ai 
pődtek, de rögtön tud 

mi a dolguk. Gyoi 

emelték a kezükbi 
VA] 


kedtek az ? 
[uld] eze] 
[e /1tello15) 


(eztetet, 
[amire 


egy elfuserált FA 
tónak miftdegyik á 
négy álligtfelfeg! 
kinézetű AEK etet egi 
lépett ki ra) 


A terroristái 
kor már tut közl nincs; 
(TETT étségbeeg TA 


IKOr a al 


[ed CIZol LA 

Letette] 

golyót kapott, csak y bi: 
METe ee e USN eét e LCoTate TA V1 (01 
só áldozat is a földre rogyott, a; 
" egyik hullasápadt ballorikabátos 
elraktva fegyverét, odalépett 
holttestekhez, és körberjézve 
maradványok között le: 
Cette ze izo- 
nyíték), és a társaihoz tépett 


Ekkora már a kocsijuk misztikus" 


módon teljesen ép volt... Vissza- 
szálltak a járműbe, azon mi- 


e Zoatze TA 
kocsi vágódott ki armellettükék 


B (Mula 


Nr : 
Ek ÍtE 
idők "egyik 
ree taagT 
a deme 
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iga a játék egysze 
ElEtoSse tá e dott] 
z ugyan 
EA szó els 
ránéz a képel 
udja képzelni: robogó koi 
ászkáló, néha sikoltozó" 
berek, felrobbaná házak, sti 


ha 


(E gaméban 
ETEL ezek e 
kat, és elkezd 
Age zÉFáu 
ányfajta épj 
rogram új 


Mondj 
je 


néne 
a SAGILSB 


Minimum hardver: 486DX, 8MB 
RAM, 2x CD-ROM, SB, GUS 


Grafika: 
Hang: 
Design: 
IG: 


zá Leo E LB Ve 
különböző. fegyve- 
egy darabot vihet 
öbbet, se keveseb- 
ehet nála egyszer- 
másikat ak 
or. a fegyvi 
jömva az eg 
(ulo 
ak akkor jele- 
ik meg, ha van nála más is) vá- 


lasszuk ki a kívánt tárgyat. A " 


harmadik újítá. 
den fegyverhez 
"örök" lőszer val 


hogy min- 
iidonképpen 
z azt jelenti, 
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a , S csodák Cso- 
LL ATGUN arról, hogy veznénk, 6 
5 TE EZEN mivel 
a. Mindegy, NEm isnemaz mondjuk 
. fontos, hogy egy játék megje- 


[ein csat 


rá 





véletlenül sem gondoltunk, 


 Vírginék lejjebb adják a 
Hogy most valójában nok" —, s egy hadsereg rendőrt 


bat alkottak-e vagy sem, : légyilkolnak. Ilyet csak a TV-ben 
ú sexi fo folgtte e] E 






. megvallva mi 





árhol is nézzük a nekünk éppen nincs 
ES látetáeszáei költői 


ését nagy reklámkampány introban 
izze meg. De azért arramég megérkezik 4-5 Sektoid — akik- 


nek természetesen , kifogyhatat- 
lan" a fegyverük, s ,halhatatla- 


gy szmogfelhős szerda dél- 
n, mikor éppen a tudósítást 
nézzük a TV-ben, megszólal a 
Video-rádiónk. Azt látjuk, halljuk, 
na, hogy egy nő segít- 


megtámadták " a 
Sektoidok. A segélye 
kiáltásból azt 
megtudjuk, 
mindjárt megha 

s hogy nei 


frontot. Mi 


gunk, bepattantut 


dés: "Játék vagy film?". A vá- . rünkbe, s a helyszít 


" lasz egyszerű: mindkettő, pon- 
- E EZÁNEÉ egyik sem ss ez netbe. 





olyan, mint a mesé- 
ben: hozzál valamit, 
de ne is, repüljön is, 
meg ne is...). Hogy 
miért nem játék? 
Mert szabad egy 
peut neat 
téknak nevezni, ahol 
semmi 19-s dolog 
[allel áttette dal N 
elvétve kell megcibálni az egér 








[j 






EE elá etet rá tt! nyítani. Van. nél 


valamit filmnek nevezni, mi 
nek egyes részeit a gép külöi 
böző helyszíneken hússzor 





A jövőben vagyunk, Faj a go- 
nosz Sektoidok rettegésben 
tartják az egész világmindensés 
get (na jó, csak egy MEA 
Ezen emberek egy szektál 

tagjai, akik egy gonosz bálványt 
imádnak, s így fő céljuk nem 
más, mint hogy átvegyék a ha- 
téetlgg e Le Kedd ety áz etet a zá -1 11) 
demokratikus választással akar- 
ják elérni, hanem egyszerűen 
mindenkit lepuffantanak, aki él 
és mozog. (Egyébként, ha már 
az előbb felvetettük, inkább film- 


14 


ő sátaszó 


[alat -iai kaposoládúa 


"AN 99. 


érrel tudjuk irá: 
ány ikon, me- 
LESZ nem SES 
filylele Gee 

. Ezt a játék- 

rek, szürke koron- 

let kkor tegyünk le min- 
nivel a CD-t nem rak- 


fe VERE LSELY 6 


dunk venni tő 
meglepőbb), ha pe- 
b Ce eti kea ess teti 


rázolhat Ülsásé , szemüve- 
gecske, plasztikbombácska, 
gázmaszkocska, gránátvetőcs- 
ke, stb.), amivel a felvett tárgya- 


kat használni is tudjuk. Itt még 
[Tej Thá Elet zati áe zá 
elsődleges (ezeket bal) 
másodlagos (ezeket pedig a 
jobb egérgombbal lehet elsütni) 
csúzlit. Az elsődlegesek mindig 


ségért kiabál, mert 


"ta tekintetével felemeli a pisz- 


! Számára hasznos 


olyan sortűzszerűek, amikre 
legjobban a "kicsi a golyó, de 
ölni tud" megállapítás az igaz. 
Ezeket, tehát az elsődlegeseket 
a számokkal tudjuk kiválaszta- 
ni. A másodlagos fegyver pedig 
mindig, olyan atombomba-kali- 





rontanak 
A ünkre. 

A story-n 
elején igen beütése van, 
mivela főhős (azaz mi) a pusz- 





tolyt, s a kezéhez ,lebegteti". 

Annak ellenére azonban, hogy 
nem igazán az IO- 
bajnokoknak írták 
ezt aprogramot, né- 
hány tipp mindenki 





GEZA 
kásás 1! 1ajal 
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[ds 

- Ha valami nem 
megy, akkor való- 
színűleg nincs 
még a bizonyos 
feladat megoldásához az a bi- 
zonyos tárgy (ilyen mondjuk a 





Minimum hardver: 486DX2-66, 
8MB RAM, 2x CD-ROM, SB, GUS 


Kiadó: Virgin 
Tesztpéldány: Mixim Kft. 
Grafika: 
Hang: 
Design: 
IG: 





La 
tös 
i(o hi 

úthoz 

cet re 

álarc, a 
zárt ajtókhoz a plasztikbomba, 
vagy esetleg a kulturálisabb 
megoldás, a kulcs...). Ez éset- 
ben kezdjünk el bolyongani, s 
majd fél perc mászkálás után 
meg is lesz az a bizonyos nél- 
külözhetetlenül szükséges 
eszköz, feltéve, ha közben 
nem lőnek le. 

- Legfontosabb, hogy mindig 
mentsük el az egyes részeket, 
mert egyébként elvesztünk. 
Ezt leggyorsabban az "S" be- 
tűvel tehetjük meg, míg az elő- 
hívást az L-lel. 

- Utolsó, s legeslegfontosabb: 

Menj, azt lőj! 





A végére jöhet az összegzés: 
ááá, zikes, illetve yikes! Már 
megint tucatjátékról van szó, s 
ezen még a Virgin logo sem tud 
változtatni. Mondjuk arra jó, 
hogy kikapcsolódjunk, azonban 
ha már valaki kiad 9-10 ezer fo- 
rintot, akkor már meg lehet kér- 
dőjelezni, hogy csak úgy kikap- 
csolódni kíván, vagy pedig egy 
izgalmas, fordulatokban gazdag 
eeltetglo lot teeyz zett ec Syd ci ee 
[118 
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Ha valamiért elakadnánk, akkor 
tegyük fel a kérdéseinket többször 
ICOM-nak. Többszöri kérdésre több 
tanácsotis ad, de amikor kifogyott az 
ötletekből, akkor újrakezdi. Ha még 
ez sem elég, akkor nézzünk körül ed- 
dig ismeretlen csillagrendszerekben. 
Megpróbálkozhatunk még beszélni 
az összes fajjal, az ellenségeseket is 
beleértve. Majdcsak elköp valamelyik 
valami hasznosat... 


A bázisok építése sem nagy mutat- 
vány. Egy kis Master Of Orion jár- 
tasság nem jön rosszul: 

. Miután már van egypár bázisunk, 
hagyjunk nekik egy kis időt a fejlő- 
désre. A Mines, Refinery, Factory 
csúszkákat húzzuk maximumra, a 
többit pedig húzzuk le (közel) nul- 
lára. Később ne felejtsünk el 
visszatérni és átállítani ezeket, 
mert hajók, üzemanyag és efféle 
nélkül nem sokra visszük. 

2. Általában egy kolóniát nem érde- 
mes harmincnál kevesebb mun- 
kással indítani, de úgy ötven körüli 
tömeg a valóban használható. Mi- 
nél több munkásunk van — nem túl 
meglepő módon - annál gyorsab- 
ban épül s szépül a város... 

3. A játék elején ugye van egy ha- 
jónk, egy rakat emberrel. Dobjuk le 
ezeket a közeli emberi bolygóra, és 
tartsuk is ott őket. Mi a Helios 3- 
on kétszáz fölött tartottuk a létszá- 
mot, és ide jártunk kutatni, üzem- 
anyagért meg efféle. Röviden, 
hasznos, ha az embernek van egy 
gyorsan dolgozó bázisa. 

4. Míg az eddigiekben az építkezé- 
sek gyorsítására beszéltünk rá 
mindenkit, most az ellenkezőjét 
mondjuk el, csak hajókra: nem kell 
úgy sietni a hajókkal! Egyáltalán 
nem fog olyan sok kelleni, mert a 
kézikönyv állításával ellentétben 
nem kell a kolóniákon őrséget 


hagyni. Olyan 10-20 hajónál többet 
nemis veszítettünk az egész játék- 
ban. Ráadásul a hajókba a legény- 
séget a munkásokból szedik 
össze. Ha kevesebb a munkás, 
lassabb az építés is. Minél több 
hajót építünk, annál lassabb az 
építkezés. Ez egyáltalán nem jó. 
Hogy miért? Íme: 

5. Üzemanyag. Az egész játék fő ele- 
me ez. Majdnem a játék végéig ál- 
landóan ezzel fogunk szívni. A leg- 
jobb szórakozás arra várni, hogy 
legyen végre kakaó a következő 
útra. Ígyhát az egyes pontot kell böl- 
csen követni, és amint előálltak a 
gyárak, máris lehúzni nullára a 
Refinery-t, és átállni maximális 
Fuel Refinery-re. 

6. Landing Podra sincs valami hajde 
nagy szükség a játékban. No per- 
sze eleinte nem lehet létezni nél- 
küle, de nem egy elhasználódó 
valami. Amikor az elődeink csodás 
tárgyai után ásogatunk (Precursor 
Artifact Dig), akkor sem haszná- 
lunk el egyet sem. Szóval a játék 
elején dobjunk össze párat, utána 
abszolút nullára vele! 


Most pedig világjáró körútra invitálunk 
minden kedves SC3 játékost. Utunk 
nem mindegyik állomása érhető el 
azonnal. Valamilyen információt kell 
megszerezni, vagy csak egyszerűen 
ki kell várni, mielőtt tisztelgő látoga- 
tásttennénk. Tehát világismeretések: 
Az idegenek nagyobbrészt az Értel- 
mes Lények Szövetségében és a 
Hegemonic Crux-ban tömörülnek. 
Az Ertelmes Lények Szövetségébe 
tartozó fajok / bolygók: 

- Chmnr! Hypnus 2, 

- Earthlings / Helios 3, 

- Mycon / Janus 8, 

- Pkunk / Arcadia 6, 

- Spathi / Goshen 4, 

- Syreen/ Astarte 1, 





- Ur-Ouan / Velpunia 6, 
- Utwig / Formalhaut 5, 
- Vux / Salacia 2. 


Ugyanez aHegemonic Crux-nál: 

- Clairconctlar (Kolónia) / Cronos 7, 

- Clairconctlar (Királynő) / Enkidu 4C, 

- Doog / Adapa 1, Cerberus 2, 
Chloris 1, Izanami 2, Melpomene 
4, Proserpina 1, 

- Harika / Typhon 3, Gienah 1, 

- Kttang (Kolónia) / Argus 5, 

- K tang (Bázis) / Pauguk 4, 

- Ploxis Base / Xipe. 


Egyéb fajok: 

- Exguivan/ Anshar 3, 

- Lk/ Haven Azazel-en keresztül (Oa- 
Space Portal G), 

- Owa / Mnemosyne 1, a Szivár- 
ványszínű Világok, 

- VWyro-Ingo / Izanagi 5, 

- Xchagger / Zosma 6. 


A Szivárványszínű Világok: 
- Alula 1, 

- Calypso 1, 

- Euterpe 1, 

- Ganesha 1, 

- Indra 1, 

- Kentaurus 1, 

- Moirai 1, 

- Penates 1, 

- Rudra 1. 


És még mindig nincs vége, mert kö- 
vetkeznek az Osi Tárgyak/Anomáli- 
ák: 

- Antaeus 1, 

- Arcadia 5, 

- Benten 5, 

- Brona 6, 

- Caduceus 4, 

- Ceres 5, 

- Ettenrub 2, 

- Fomalhaut 9, 

- Helios 4, 


- Horus 7, 

- Hypnus 3, 

- Janus 6, 

- Mahakala 5, 
- Morpheus 4, 
- Muhlifain 2, 
- Nebusta 1, 

- Nyx 2, 

- Salacia 7, 

- Tractorus 3, 
- Vesta 1, 

- Zaniah 3. 


Egyéb érdekes helyek: 
- Vux Renegade / Erato 6, 
- Randevú / Calliope 2, 








- C.U.D. / Begregen 2, 

- Vaporized Systems / Eltanin, 
Picus (mókás hely, szerelkezzünk 
fel látogatáshoz), Tycho, 

- a-Space Portal F / Xipe, 

- a-Space Portal G / Azazel, 

- a-Space Portal M / Nyx. 


Eddig csak amolyan általános tippe- 
ket adtunk, semmi nagy titkot nem 
árultunk el. Aki maga szeretne játsza- 
ni, az mostitt hagyja abba. 


A következő fajokra számíthatunk: 
Humans, Syreen, Pkunk. A követke- 
ző fajok nem tudnak segíteni esetleg 
csak ártani akarnak: VUX, Mycon, 
Ur-guan, Orz, Spathi, Arilou. Kimaradt 
az Utwig és a Chmnr. Az Utwig úgy 
félig-meddig okés, a Chmmrpedig kb. 
a játék második felétől használható. 
Tehát az Utwigokra bízhatunk (ha 
muszáj) kolóniát, de a Chmmerekre 
csak akkor, ha már alaposan tartunk 
valahol, és tényleg muszáj! 


Következik a végigjátszás. Termé- 
szetesen más sorrendben is lehet 
játszani, ez csak egy a sok közül. 
Mint már említettük vala, néhány do- 
log időre élesített. Ha valami nem 
akar előkerülni, akkor mentsünk 
egyet, várjunk néhány napot (a játék 
ideje szerint). 

Először is a Szövetséggel való kap- 
csolattartás: A játék elején menjünk 
a Helios 3-ra, és beszéljünk az em- 
ber parancsnokkal. Menjünk át a 
Helios 4-re, itt daráljuk le az Daktak- 
lakpakokat, és hozzuk ide az arti- 
factot. Néhány bolygó és a megfele- 
lő fajjal történő duma következik: 
Goshen 4 / Spathi, Astarte 1 / Syreen, 
Salacia 2 / Vux, Janus 8 / Mycon, 








Arcadia 6 / Pkunk, Formalhaut 5 / 
Utwig. Itt lehet, hogy kapunk egy hí- 
vást a Janus 8-ról, menjünk oda és 
beszéljünk a Myconokkal, majd a 
Vux-okkal. A Velpunia 6-on az Ur- 
guanokkal kell beszélnünk. Néhány 
(vagy akár az összes) hajót is 
vigyünk magunkkal! A Hypnus 2-re 
vezet utunk, itt a Chmrrekkel találko- 
zunk. A Nyx 1-en lépjünk be a 
kváziűrportálba (Oauasi Space 
Portal). Találkozunk az Orzokkal, 
látogassuk meg hát az anyabolygó- 
jukat, a Muhlifain 7-et. Vigyük át az 
Ebon Hinge-t a Muhilifain 2-re. Vár- 
juk meg, amíg eltűnik a Picus rend- 
szer, majd menjünk oda. Az Astarte 
1-en a Syreenekkel tudunk beszélni 
az Orzokról. Az Izanagi 5-ön beszél- 
hetünk a Vyro Ingo-kkal, de nem csat- 
lakoznak egyenlőre. Typhon 3 / 
Harika jön, de ők se csatlakoznak. 
Enkidu 7 / Claircontlar, ők segítenek. 
Akkor se, ha az Enkidu 4-ről át- 
visszük nekik az érdekes követ. Az 
Enkidu 4-en több ilyen követ is kap- 
hatunk. Argus 5 / Ktang, Cerberus / 
Doog, bár a sok Doog világ közül bár- 
melyik ugyanazt az eredményt adja. 
Az Anshar 3-on megküzdünk az 
Exguivanokkal, majd beszéljünk ve- 
lük. Kb. ekkor (lehet, hogy várni kell!) 
összeomlik az Eltanin rendszer. 
Hosszú harcra készüljünk! A Goshen 
4-en a Spathik panaszkodnak. Miu- 
tán a földlakók felfedezik a 
Myconokat, rögvest össze is lehet 
veszni velük a Janus 8-on a "deep 
children" témán. Ugorjunk el a Janus 
1-re is, ugyanebben a témában, majd 
megint veszekedjünk a Myconokkal. 
Ki fognak lépni a szövetségből, tehát 
a Deep Children hajó segítségével 
indítsunk egy új kolóniát. Irány a 
Formalhaut 5, itt az Utwigok elvesz- 
tették az Ultronjukat (időhöz kötött ez 
is!). Goshen 4, a gyáva Spathiak ki- 
lépnek a szövetségből. Fenyegessük 
meg őket, hogy támadunk. Erre 
annyira berezelnek, hogy minden tit- 
kot ki lehet belőlük szedni: jöjjünk 
vissza időnként, és kérdezzük meg, 
hogy van-e valami új ötletük (Got any 
hot tips?). Ugyanarról a témáról is 
kérdezhetünk többször, valószínűleg 
több mindent is megtudhatunk. 
Salacia 2, vesszünk össze a Vux- 
okkal az Ultron kapcsán. Argus 5 / 
Ktang, új információk. Zosma 6 / 
XChagger, Arcadia 6 / Pkunk. Az 
Erato 6-on szerezzük vissza az 
Ultront a Vux-októl erővel. Salacia 2- 
n megint veszekedhetünk a Vux-ok- 





kal. Járjuk körbe 
a Doog világot 
és vegyük meg 
a kolóniákat kiló- 
ra. Olyan 10000 
RU egy kolónia, 
mostanra ez 
nemlehet gond. 
Ezután beszél- 
gessünk egy ki- 
csit a Doogok- 
kal, és vegyük 
meg az Anti- 
matter Conta- 
inment Gridet. A 
Zosma  6-on 
gyűjtsük be az 
XChagger hajó- 
kat. A Typhon 6- 
on és Gienah 1- 
en gyógyítsuk 
meg a Harika 
járványt. Miután 
a Chmerreket jól elpáholták (nem 
mi!), ugorjunk el a Hypnus 2-re. Az 
Astarte 1-en a Syreenekkel feltá- 
masztjuk a Chenjesu-kat. Arcadia 6 
/ Pkunk, a téma a hiányzó Ultron da- 
rabok. A Nebusta 1-en megtaláljuk az 
egyik darabját, egy másikat a 
Caduceus 4-en. Vigyük el ezt az 
Utwigeknek, mire kiderül, hogy még 
mindig nem jó. A nénikéteket! Miután 
a Harika járványt elintéztük, menjünk 
el a Mnemosyne 1-re, és gyűjtsük be 
a Anti-matter Scoopot. Az Anshar 
3-on az Exguivanokkal próbáljunk 
meg egyezkedni (ha nem sikerül, 
akkor várjunk egy picit!) . Mostanra a 
Tyche rendszer is összeomlik, hát 
menjünk el oda, és nézzünk körül. Az 
Astarte 1-en tájékozódjunk az 
Exaguivan helyzetről, majd az Anshar 
3-on annak rendje és módja szerint 
vesszünkis velük össze. Az Arcadia 
6-on nézzük meg, hogy haladnak a 
Pkunkok. Az Astarte 1-en "kezeltes- 
sünk" egy technikus csapatot a 
Syreenekkel, majd az így előkészí- 
tett társaságot dobjuk le az Anshar 
3-ra felderítés céljából. Megint az 
Astarte 1 és a Pkunkok. Innen termé- 
szetesen az Anshar 3-ra megyünk, 
az Exguivanokhoz. Mostanra mások- 
nakis világos lett, hogy a Vux-ok áru- 
lók. Ugorjunk el a Salacia 2-re, és tes- 
sékeljük ki őket a szövetségből. 


Néha új bekezdés is kell, és ez most 
jó alkalom arra, hogy szusszanjunk 
egyet. Miután szusszantunk, feltűnik 
az új a-Space Portal is, és lehet 
menni Havenbe. Lehetőleg álljunk ké- 
szen a harcra az Lk-kkal. Hozzuk le 
nekik az Antaeus 1-ről a vörös spirá- 
lis sínt (Red Spiral Rail). Az Enkidu 
4C-n szerezhető kövekből is mutas- 
sunk meg nekik egyet. Az Enkidu 7- 
en fenyegessük meg a Claircontlar- 
okat. Irány újra az Enkidu 4C, majd 
térjünk vissza némi infoért. Amikor 
felfedeznek egy "irányjelzőt" 
(beacon, időfüggő), a Callipe 2-n 
várjuk be a Plexorokat, és beszéljünk 
velük. Az Arilou-k elküldenek a 
Izanagi 5-re. Itt szövetkezzünk az 
Vyro-Ingo-kkal. Miután megkaptuk az 
Vyro-Ingo DNS mintát, vihetjük 
Azazelre a Lk-khoz. Kapunk egy jó 
kis infot. Vissza az Izanagi 5-re, itt 
beszélgessünk a Vyro-Ingo-kkal a 
DNS-ről. Miután a Vux DNS-t is fel- 
fedezik, menjünk vissza az Lk-khoz, 
és kérdezzük meg, hogyan lehetne 
egyesíteni a kettőt. Egyesítsük a 
DNS-eket, és mutassuk meg a Vyro- 


Ingo-knak. Válasszuk ki néhány ha- 
jójukat, és menjünk el a Salacia-ra. 
Innen küldjünk el egy Vyro-Ingo ha- 
jót a Salacia 2-re. A két faj egyesül, 
mehetünk a Salacia 2-re mi is. Be- 
széljünk az új Vux-okkal, megkapjuk 
az Ultron hiányzó darabját. Ezt vigyük 
el a Formalhaut 5-re. 


Következhet végre a dicsőséges vég- 
játék: Goshen 4 / Spathi, vigyázzunk, 
mert harc lesz a vége. Az 
Mnemosyne 1-en kapnunk kell egy 
Anti-Matter Explorert az Owa-któl. 
Menjünk körbe mind a 9 Szivárvány 
Világon, és az antianyaggyűjtővel 
(Scoop) gyűjtsünk antianyagot a tá- 
rolóba (Grid). Szedjük össze az arti- 
factokat, amiket találunk. Megkapjuk 
a Mother Arkot is. Ezt a Zosma 6-on 
az XChaggerek javítják meg nekünk. 
A Hypnus 2-n élesszük újra a 
Chmmreket. Ehhez kell aMother Ark 
és a Sun Device az Lk-któl. Keres- 
sünk egy Daktaklakpak hajót, és vár- 
juk meg, hogy ők jöjjenek hozzánk! 
Ha mi megyünk oda, akkor piff-puff 
lesz a dologból. Egy napnál többet 
nem érdemes várni, mert akkor már 
nem jönnek. A Penates, Themis, 
Scylla, és a Lachesis kecsegtet vi- 
szonylagos sikerrel. Egy kis keres- 
kedésre lesz szükségünk, a 
Variance Key a megszerzendő tárgy. 
A Begregren 2-n várjuk ki a földlakók 
üzenetét az Ortogokról. A Zosma 6- 
on az XChaggerekkel beszéljünk ró- 
luk. Vissza a Begregren 2-re, itt hasz- 
náljuk a Variance Key-t, ha már egy- 
szer van. A Deflector és a Sentience 
Notation Device a jutalmunk. Az 


előbbit az Lk-k követelik, akár oda is 
adhatjuk, nem láttuk egyéb hasznát. 
Igaz, arra se történt semmi, ha nem 
adtuk oda nekik. Az Anshar 3-on 
élesszük fel a Myconokat. Keressük 
meg a Daktaklakpakokat, és megint 
kereskedjünk velük, kétszer is. A 
Ktangokról kell info, és a rakéta is 
kell. Az Argus 5-ön használjuk is ezt, 
erre a Ktangok csatlakoznak. A 
Pauguk 4-en gyűjtsük be a Ploxis 
hajókat. Menjünk a Xipe-ra és 
élesszük fel a Ploxis-okat, a lázadók 
lerendezése után. Egy Sentience 
Collatorrel gazdagabban kell távoz- 
nunk. A Highpoint 1-en szabadul- 
junk meg az antianyag-tartótól. Egy 
őshajóval (Plexor) kell megküzdeni, 
Várjunk meg (mondjuk helyben) az 
Orzok felbukkanását, és a szövet- 
ségből való kiválását. Harc is lesz ve- 
lük. Várjuk meg az Arilou-k felbukka- 
nását, és beszéljünk velük is. Majd 
jönnek a Hírnökök (Heralds). Annyi- 
an vannak, mint az oroszok, és úgy 
is harcolnak. Miután ez is kész, már 
alig van valami a játékból, fel a fejjel! 
Az új Sentience Threashert, a 
Collatort, a NNotation Device-t, és az 
Ebon Hinge-t kombináljuk össze, Vé- 
gül járjuk körbe a 13 anyabolygót és 
térjünk vissza a Highpoint 1-re, 
használjuk az előbb kapott 
Sentience-t. VÉGEEEEE! 
Szeretnénk végül köszönetet monda- 
ni az Accolade-nek, hogy még az eu- 
rópai premier előtt ellátott SC3-mal és 
egyéb segítséggel! 


WT Pooh 


Hmm. Ezt a képet mintha már láttam volna valahol... 
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Új fejezethez érkezett a "komoly" CD-ROM 
kiadás Magyarországon. Több cég össze- 
fogásával világszínvonalú munka látott nap- 
világot, amely nemcsak a külcsín, a terve- 
zés, az összehangoltság, és átgondoltság 
elállt ee tdjole e et ae ate a te ETT ASE TÓ 
a sokszor oly annyira hiányzó tartalomra is. 
izdulíferete [o atz zt etet áe attul ete [jolet 
megjelent Képes Krónika Multimédia, mely 
a CyberstonE kiadványa. A minőségre to- 
vábbi biztosíték, hogy a készítők között sze- 
repel a Microsoft Magyarország, az Orszá- 
gos Széchényi Könyvtár — mint fővédnök, 
Hungaroton - mely az aláfestő gregorián 
dallamokat adta, a Honfoglalás 1100. év- 
fordulója Emlékbizottság és a producer: 
[Acél 

A Képes Krónika az első olyan fennmaradt, 
[ele eelololt ete TREK tetel 
ság történetét az ősidőktől az Árpád-ház ki- 
halásáig, illetve részint azon túl, egészen 
1330-ig — tehát Károly Róbert havasalföldi 
eejElElE mán E Ego gerá tutte zttyazte 
ző 1358. május 15-én kezdte meg a Króni- 
ka írását, melyhez nagy valószínűség sze- 
rint Kálmán és III. István-kori gestát, továb- 
piát ela k ezzek Kerzeltő 
[de Sra e EM ANEY ZA SY E LALeoA 
rábban a Képes Krónika szerzőjének Kálti 
Márk székesfehérvári őrkanonokot tekintet- 
EG ro ee e SEN Ele Lee álu EI 
már csak azt tudhatjuk biztosan, hogy ő is 
részt vett a létrehozásában. A Krónikát az 
AR SEV ee aut e LAS EH AGYA 
mA ESA ELEVE SU EA ETEL AN Kos 
dex díszítése nagy valószínűség szerint 
(elete USA LEE LSE tol ET ESA 
kódexet /. (Nagy) Lajos ajándékba szánta 
V. Károly francia királynak, gyermekeik — 
Valois Lajos orléans-i herceg és Katalin — 
1374-ben történt eljegyzése alkalmából. Akit 
a kódex létrejötte, illetve viszontagságos útja 
bővebben is érdekel, az a CD-n a Médiatár 
- Források, tanulmányok között sok érde- 
kes információt találhat erre vonatkozólag. 
llett eze e eten late ea Na 
feelaletée GENE EM tele ee ZA e 1 
veluk aeet ie ébEuN 
hiszen az adott kor szellemében, annak kí- 
vánalmai szerint íródott. Példaként megem- 
líthetjük (Könyves) Kálmánt, akit a korabeli 
eleted uke zyár tárta 
Melát e La N ette NAL ES 
val, Az a körülmény, hogy nem a Kálmán- 
ág, hanem a megvakított Álmos herceg-ág 
vitte tovább az Arpád-ház hatalmát, megbé- 
lyegzően hatott egyéniségének és uralkodá- 
sának megítélésére hosszú évszázadokon 


ho e GP VS 
ha. Kex had ta 


át. Itt tehát tudatos ferdítésnek lehetünk ta- 
núi, kezdve azzal, hogy Almos csupán nagy- 
lelküségében adta át bátyjának a trónt. Foly- 
tatva Kálmán a keresztes haddal való kap- 
csolatán át, illetve Almos és fia Béla meg- 
vakításának szerencsétlen körülményéig. Az 
első állítás az uralkodó ág legitimitását tá- 
masztja alá, míg a kis Béla férfiatlanítására 
vonatkozó történet nagy valószínűséggel 
csupán csak arra szolgált, hogy Kálmánt 
fule reg estztelel ae erat el teles E 
ra. E rövid kitérő után térjünk vissza a prog- 
ramhoz! 





A dobozban egyetlen CD árválkodott, az is 
a legolcsóbb, átlátszó tokban. Első benyo- 
másunk tehát nem volt túlságosan kedve- 
ző, főleg azért sem, mert mielőtt bármihez 
hozzáfogtunk volna, végignéztük a könyv- 
tárak tartalmát. Rengeteg képet találtunk, de 
sajnos csak 256 színű .BMP-k voltak, és 
ugyan a Krónika oldalai is be voltak 
scannelve, azonban nem lehetett az erede- 
ti, latin szöveget kisilabizálni. Mellesleg ta- 
láltunk töménytelen mennyiségű hangfile-t 
is (kb. 200 Mb. körül). Te jó ég, hát ez meg 
uld 

Aztán az installálás után összeállt az egész! 
Helyére került minden! Fel sem tűnt, hogy a 
képek 256 színűek, és azt is megtudtuk, 
miért kellett az a hatalmas mennyiségű 
hangfile. Az installáló program automatiku- 
san elindul Windows "95 alatt, egyébként a 
KKSETUP.EXE -vel indítható. Már a nyitó- 
AAA Ci eyáz los Maat lao Mull ate date 
installálás nélkül is meghallgathatjuk Geréb 
László 1963-as fordítását tolmácsoló Papp 
Zoltánt. Egyetlen apró probléma jelentkezik 
Leech dale AVES EACICS SEEN 
a fejezeteken csak előre, hátrafelé már nem 
lépkedhetünk. 





Magyar Szentek 
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Mate eá ea 

laszthatunk: 

költ ETTEM (set UT A 
4xCD-ROM ajánlott!) 

- Optimális (486DX2-66, 
2xCD-ROM) 


Az előbbi 2.2 MByte-tal 
[LACI eStSrate-iL 
míg az utóbbinak 10 
mega hely kell. Ha már 
[ete ACT AGYA -oltlold 
Meg Sa RA ea je VEN 
azt felesleges telepíteni, 
lépjünk ki az installáló 
programból nyugodtan. 
Mindezek után válasszuk 
a "Képes Krónikaindítása! képet! Némi töl- 
tögetés és a bevezető megtekintése után a 
Tartalom képernyőhöz ju- 
tunk. Lehetőségünk van az 
Arpád-ház családfájának ta- 
nulmányozásara, illetve a 
édeset SEU 
gol vagy német nyelvű is- 
mertetést. A nyitott kódexre 
kattintva léphetünk tovább, 
Elle dee EE GANZ elda 
nyő bal oldalán az eredeti 
(jo citoáein ELLA vá ia 
ciálékat és a miniatúrákat ki- 
ee eá ue [aeráa tt r ő 
ha rájuk kattintunk. A nagyí- 
elte ááá syzáea 
sen (nagyon helyesen) ma- 
gyarázó szövegetis találunk 
aképre vonatkozóan. A képernyő jobb olda- 
lán - feltehetőleg a jobb olvashatóság ked- 
véért— egyszínű sárga háttéren olvashatjuk 
a magyar fordítást. A fordítást azonban nem 
kell feltétlenül elolvasnunk, meg is hallgat- 
hatjuk. A felolvasást a képernyő alján lévő 
konzollal irányíthatjuk. Maga a felolvasás, és 
annak minősége, Papp Zoltán szép kiejté- 
se, s az, hogy olyan, mintha egy templom- 
ban tenné mindezt, a háttérben halk grego- 
rián zene mellett — tökéletes illúziót kelt, csak 
gratulálni tudunk hozzá! Arról nemis beszél- 
ve, hogy az oktatásban is nagy haszna ve- 
iksz eze estel lelejeraat ie eaz 
Edd c ÜL e Mn den e sertett ői 
Hátra van még a felső ikonsor, ezek balról 
jobbra: előző/következő fejezet, vissza az 
előző helyre, keresés a teljes szövegben, ke- 
resés a fejezetcímekben, az eddig bejárt út, 
térkép, ugrás a könyvjelzőre, családfa. 
Nézzük a fontosabb ikonokat egy kicsit bő- 
vebben! 

Is LOTS lete AS ee e osete c Loa LA 
ugyanis angol nyelvű. Négy fő egységben 
keleste aa ae zat ASE ET elaN 
ezek: a Képes Krónika, Jegyzetek, Anony- 
mus Gesta, Kézai Simon: A magyarokról. 
Sajnálatos módon nem lehet szótöredékre 
keresni. A Search by Category esetén meg- 
feat ege te estet Ze 
help, mi mire való, aki nem tud angolul, ho- 
gyan használja keresést? Igaz, hogy operá- 
torokat is lehet használni, de e lehetőséget 
bemutató oldal is angolul van, és még így 
sem feltétlenül érthető. Miért kellett ezt így 
megcsinálni? Miért kellett ilyen aprósággal 
elrontani a felhasználó egyébként nagyon 
kedvező benyomását? 

Ugy érezzük, ezt a funkciót elkapkodták a 
szerzők, mintha nem jutott volna idejük a 
modul magyarítására, kommentezésére. 
Mindez sokat rontott az összképen. 

A keresés a fejezetekben, az eddig bejárt 
út, a könyvjelző modulokra a fentiek szin- 
túgy vonatkoznak. Egyedül a családfa volt 
vigasztaló, amely jól áttekinthető és ötletes 
megoldású. 

A Tartalom képernyőn még két ikonnal nem 
foglalkoztunk, az egyik a készítőket mutatja 
be - erről már az elején volt szó —, a másik 
IE ele Azzá LA OS-t A 
utóbbit! 





E képernyőn is több téma közül választva 
juthatunk újabb, mélyebb ismeretekhez. 
Tanulmányozhatunk a Képes Krónika által 
felölelt történelmi korszakról szóló metsze- 
teket — például Lotz Károly, Munkácsy Mi- 
hály, Benczúr Gyula munkáit. Nézhetünk egy 
nyúlfarknyi bejátszást a Szent Koronáról 
(azért lehetett volna hosszabb is, nem csak 
három másodperc!). Neszmélyi Magdolna 
tolmácsolásában meghallgathatjuk 

János Rege a csodaszarvasról című köl 
uld ELAL ele lezáaázte rá eletu 
a miniatúrákról. Szeretnénk kiemelni, hogy 
nagyon tetszett az a technika, ahogyan az 
animáció az állóképből indult ki, megeleve- 
nítve azt. 3 
Gyönyörködhetünk továbbá Árpád-házi ér- 
aletelstelnatete eletere ee eszét l a s 
életét, ünnepeit, és az azokhoz kapcsolódó 
szokásokat (Szent István, Imre, László, Er- 
zsébet, Margités Gellért). A tartalom képer- 
nyő legfontosabb ikonja maradt hátra: a for- 
rások és tanulmányok. Itt az alábbiakat ta- 
(EU 

Anonymus: Gesta Hungarorum, Kézai Si- 
mon: Magyar Krónika, Székely Istvi 
magyaroknak históriájuk, Dercsényi Dez: 





A Képes Krónika és kora, Csapodiné Gár- 
donyi Klára: A Képes Krónika kódexének le- 
írása és története, Berkovits Ilona: A Képes 
Krónika művészettörténeti jelentősége, Kar- 
dos Tibor: Kálti Márk Képes Krónikájáról, 
Marosi Ernő: A Képes Krónika értelmezésé- 
hez, gróf Zichy István: A Képes Krónika mi- 
niatűrjei viselettörténeti szempontból. A 
szakértők írásaiból sok érdekes és hasznos 
háttér-információhoz juthatunk a Krónikával, 
IA LA ee EL olostol Ettol UA 
Legnagyobb sajnálatunkra azonban ezen 
szövegekből, mint ahogy a kiadvány egész 
szövegéből nem lehet szabadon másolni, 
nyomtatni, ahogy ezt idáig a CyberstonE 
kiadványainál megszokhattuk. 

Nem volt szimpatikus az sem, hogy a prog- 
ram, annak ellenére, hogy multitaskos kör- 
nyezetben fut, ráül az egész képernyőre, 
maga mögé utasítva minden alkalmazást, 
így azok hiába futnak párhuzamosan, nem 
[EtSyole LE Lő 

Osszhatást tekintve: a gyermekbetegsége- 
kezelsz tea teja ezzz éc il (ee [ela B 
megfogott minket a hangulata. Gratulálunk 
a szerzőknek, reméljük, a jövőben is meg- 
örvendeztetnek minket hasonló, nem csak 
felszínes információk közlésére szorítkozó 
multimédiás — már nem is ismeretterjesztő, 
hanem szakmai alkalmazással, amely akár 
oktatási célokra is kiválóan alkalmas — ter- 
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uake tippek — 2. rész 


(Kezdésnek némi szerkesztői men- 
tegetőzés: a tippek első részében 
sikerült a kijavított helyesírási hi- 
bák helyére újakat csempészni — 
problémák voltak a "lőni" ige fel- 
szólító módú alakjaival. A helyes 
alak "lőjünk", azonban múltkor saj- 
nos elszaporodtak a -betűk... Mea 
culpa mind az Olvasó, mind a Szer- 
ző felé...) 





1. epizód - folytatás 


E1M4: The Grisly Grotto 

1. A starttól előre haladva jobbra és 
balra lépcső, a két oldalsó falon 
pedig egy-egy piros szimbólum 
van. Lőjünk beléjük, mire a plafon 
leereszkedik egy sárga páncéllal. 

2. A lépcsők aljától haladjunk tovább 
a folyosón, míg egy nagy tóhoz 
nem érünk. Vegyük fel a védőru- 
hát, és ugorjunk bele a vízbe. Ezu- 
tán mászkáljunk addig a labirintus- 
ban, míg el nem érünk a tó köze- 
pén lévő ezüst kulcshoz (egy áll- 
ványon van, de olyan magasan, 
hogy nem tudunk ráugrani a tóból). 
Ha megvan a kulcs, ugorjunk be a 
vízbe. A jobbra lévő falon a víz alatt 
egy barlang van, melyben egy do- 
boz rakétát találunk. 

3. Az ezüst kulcs helyéről ugorjunk 
le és menjünk előre. A falhoz érve 
süllyedjünk le és ússzunk át az 
alagúton. Az ajtó után induljunk 
balra, majd tovább a folyosón. Egy 
nagyobb teremben két oldalt kis 





UA 


tavakat találunk. Menjünk át a híd 
túloldalára, és liftezzünk fel. A fenti 
szobában rá kell lépnünk az öt 
Auake-emblémás négyzetre. Ek- 
kor kinyílik két ajtó, melyeken ke- 
resztül az előző terem két oldalára 
nyíló fülkékbe kerülünk. Mindkettő- 
ben van egy gomb a falon, nyom- 
juk meg ezeket. Menjünk vissza 
oda, ahol az ezüst kulcs volt, és 
ugorjunk be balra a vízbe. A fal kö- 
zépső része felé a víz alatt egy üreg 
nyílt meg, ahol egy grá- 
nátvetőt, elsősegélydo- 
bozt, és egy teleportot 
lelünk. Innen az első 
epizód titkos pályájára 
juthatunk (ld. E1M8). 


E1MS: Gloom Keep 

1. A startnál ugorjunk le 

jobbra a hídról, és az 

oszlopszerű kiugrónál 
másszunk 
be a víz 
alatti 
üregbe. 

Egy do- 
boz szöget és egy el- 
sősegélydobozt talál- 
hatunk itt. 

2. A kis folyó végén lévő 
lépcsőn másszunk ki, 
menjünk be az ajtón, 
a lépcső után jobbra, 
míg egy kisebb te- 
rembe nem jutunk. 
Ugorjunk át a balra 
lévő faldarabra, és a 
hosszabb szakaszon nekifutva 
ugorjunk át az ogre-hez (azért nem 
ártelőtte végezni az úrral...). Itt egy 
rakéta és egy páncél van. 

3. A starttól indulva menjünk előre, át 
az ajtón, majd a folyosón gyalogol- 
junk addig, míg el nem érünk egy 
Y alakú elágazásig. Itt menjünk 
jobbra, míg egy nagy terembe nem 
jutunk. Az oszlop mellé állva ugor- 
junk fel úgy, hogy fejünkkel meg- 
lökjük a fáklyát. Az egyik falon egy 
ajtó nyílik meg, mely mögött egy 
sárga páncél van. 

4. Az előbb említett nagy teremből 
menjünk tovább a folyosón. Előbb- 
utóbb egy kis nyolcszögletű terem- 

be érünk, melynek pad- 

lóján halvány OXuake- 
embléma látható. Men- 
jünk a teleport mögé, és 

innen lépjünk be a 

teleportba. A starthely 

feletti magaslatra kerü- 
lünk, ahol egy Guad 

Damage vár ránk. 

5. A kijárat teleportjánál 

(egy kürtőn leesve ju- 

tunk ide) forduljunk 

meg, és lőjünk bele a 

falba. 


-§ 


cad 


E1M6: The Door to 

Chthon 

1. A startnál ugorjunk le, 
majd menjünk balra. A 85 
folyosó végén kinyíló 
ajtón menjünk be, 
majd induljunk jobbra. 
A szemközti falon egy 
titkos ajtó van, fordul- 
junk 90 fokkal balra, 
nézzünk fel, és lőjünk 
bele a piros Ouake- 
szimbólumba. Ekkor 
kinyílik a jobbra lévő 
ajtó. Menjünk fel a lif- 
ten, és a párkányról 
ugorjunk le az alattunk lévő rész- 
re, ahol egy auad Damage van. 

2. Az előző titkos ajtótól nem messze 
van a falon egy másik 0uake-emb- 
léma, nyomjuk meg, és jobbra for- 
dulva menjünk be az ott kinyíló aj- 





tón. A túloldali falon nyomjuk meg 
a gombot, majd essünk le a meg- 
nyíló lyukon. Itt alattunk egy lépcső 
fog kialakulni. Menjünk le, induljunk 
el jobbra, öljük meg az ogre-t, és 
ugorjunk be a liftre, de 
gyorsan, mert a fal köze- 
ledni kezd hozzánk, és ha 
beszorít, végünk. Miután a 
fal elhagyta a lift vonalát, 
menjünk vissza, és a fal 
mögül előkerülő 
teleportba menjünk be. Itt 
egy Super Nailgunhoz 
jutunk. 

3. A starthely alatt van egy 
szoba, mely akkor lesz 
világos, mikor megtaláljuk 
az ezüst kulcsot. Sétál- 
junk át a kacskaringós hí- 
don, majd menjünk balra, 
míg el nem érünk egy lép- 
csőhöz. Jobbra van egy 
oszlop, mögötte pedig egy 
kapcsoló. Nyomjuk meg 
ezt a kapcsolót, majd az 
oszlopon lévő piros jelet. 
Ekkor lemegy a lépcső, és 
egy doboz rakétát találunk 
alatta. 

4. Az előző lépcső alatt to- 





vábbhaladva elsősegélydobozra 
lelünk. Kicsit várni kell, míg a lép- 
cső visszamegy, akkor tudunk to- 
vábbmenni. Innen egy teleport visz 
ki. 


E1M7: The House of Chthon 

Az epizód főellenségének megölésé- 
re egyetlen lehetőség van: a felső 
szinten van három Ouake-emblémás 
padlókő. A két oldalsó segítségével 
lejjebb vihetjük a fentről lelógó oszlo- 
pokat, a harmadikkal pedig áramot 
vezethetünk át a két oszlop között 
egy rövid időre. Ezt — nehézségi fo- 
kozattól függően — esetleg többször 
is meg kell ismételni. 





E1M8: Ziggurat Vertigo 

(titkos pálya) 

Ezen a pályán a gravitáció nem a 

megszokott lesz, magasabbra tudunk 

ugrani, a magasból pedig lassabban 
esünk le. 

1. A starthely közelében egy piros 
ötágú csillag alakú tárgyat találunk 
(Pentagram of Protection), ezt 
felvéve egy darabig sérthetetlenek 
leszünk. Ugorjunk be a lávába a kis 
híd mellett, és a híd alatt induljunk 
a piramissal ellentétes irányba. Egy 
kis szobába kerülünk, ahol Guad 
Damage-hez juthatunk, a teleport 
pedig visszavisz a piramis elé. 

2. Az ezüst kulcshoz tartozó ajtó 
mögött jobbra egy teleportot talá- 
lunk, az a kijárat. Mielőtt kimen- 
nénk, menjünk itt balra, és a folyo- 
só vége felé lőjünk bele a falba (va- 
lahol a sarokban van ez a hely, de 
meg lehet ismerni, mert különbö- 
zik valamennyire a környezetétől). 
Az így megtalált kis szobában két 
doboz szög van. 


Dino 








nno a Dizájn 
most elállok 


végrehajtani 
ijtott igműsor, különös tekintettel a Mihal Kernel (vagy Michel Kernal? 
mulátorra. Ő például csinos kis Microsoft-bélyegekkel. díszíti bol 
egy másik 24 Ft-os (ah! most látom, hogy 2 centes) In Memoriam ! indows 3.1 
idows : 97Thel Future-ről... Sajnos a SET stemplis e ember mindet lebélyegezte (posta- 





fej; á záros ontsördokigl dude KÜSSI) s. sem- a Szeretünk CGYboyÜÉt viszont alsón Érdek- 
s fajhoz tartozik, valamint hány főből áll a kollektíva, mert kedvező körülmények esetén eset- 


em nyertem valamit?) Javaslom a Du-t haladéktalanul BR-re cserélni, mert nemcsak 


könnyebb kimondani, hanem egyi 


Gazdasági helyzet 


Kedves PCU, Kedves CoVboy! 

Remélem a megszólítás helyes, és mióta 
leírtam, nem lett a lap neve esetleg PUCU 
(Personal Utálatos Computer Ultra), és 
CoVboyt sem rúgtátok ki, hogy helyette Ma- 
lacka levelezzen, esetleg Tigris vagy Bagoly, 
a Bölcsek Bölcse. A mai napom egy erőtel- 
jes vizuális élménnyel kezdődött, melyet az 
1-es pontban taglalok, és ennek hatására 
írásbeli morgolódásre ragadtatom magam, 
s egyúttal kérdéseket tennék fel CoVboynak, 
aki, mint látom, igen szeret mélyenszántó 
mondatokkal visszacsipkelődni az elégedet- 
len népesség apró grafomán szösszeneteit 
lereagálandó. (Bravó! Megszületett a pon- 
tos munkaköri leírásom.) 

1.) Nahát-nahát! Ma reggel, munkába me- 
net kipillantottam a villamos ablakából, és 
mit látnak félig begyógyult szemeim: marha 
nagy állat plakát, két böhöm bilincs van raj- 
ta, meg az, hogy ne használjunk illegális 
szoftvereket, mert 2-5 évig tartó villamos- 
székkel büntetendő. (Énis láttam, de te fél- 
reértetted. Ez azt jelenti, hogy 2-5 évig in- 
gyen utazhatsz a villamoson munkába.) 
Mondanom sem kell, rettentő módon meg- 
ijedtem, hamarosan szaladok is megvásá- 
rolni minden programocskát, amivel idáig 
kapcsolatba kerültem. Adjuk csak össze: 
MS-DOS 6.000; Win 3.1 6.000; Win95 
20.000; WinWord 2 40.000; Winword 6 
40.000; Excel 30.000; Corel 5 60.000; Norton 
Commander, utility, játékok, apróságok — 
sokezer. Cak-pak 202.000--sokezer. Hát csó- 
kolom. Ebből a lóvéból egy 133-as Pentiumot 
össze lehet kapirgálni. Lazán. Namármost! 
Három évvel ezelőtt vettem meg a gépemet, 
ami akkortájt igen szerénynek minősült 
(286). Három évi pofozgatás, toldozgatás- 
foldozgatás után most van egy 100-as 
Pentiumom, 16MB RAM, stb. stb... És akkor 
elmondhatom, hogy... 

... ha a mai magyar átlagfelhasználót tekin- 
tem (aki kizárólag hobbiból tart gépet), ak- 
kor elég jó helyzetben vagyok; 

.. ha a mai hardverkövetelményeket tekin- 
tem, akkor van egy éppenhogy középosztá- 
lyú masinám, amin minden eldöcörészik. 
Nézzük tovább családos ember vagyok, X 
éves, van egy 1 éves fiam, van feleségem 
állásom. Komoly 41 ruppót keresek bruttó 
havonta, ami annyit tesz, hogy családi pót- 
lékkal együtt (komoly lóvé: 2.750 Ft, ebből 
már egy gyereket el lehet tartani!) (Kis pénz 
ugyan, de a kis pénz is öröm, ha kicsi is) 
nettó 31.000 pénz. A nejem jelenleg 13.000 
píztet kap, amiből hamarosan csak 9.000 
lesz. Ezeket összeadva a család havi nettó 
44-ből él. Ugyebár kaja, rezsi, pelenka, ma- 
rad vagy 5.000 Ft. Hát ebből vegyek én egy 
jogtiszta szoftvert. (Itt most egy nagysza- 
bású felfedező út leírása következik, 
amelyben hosszas küzködés a Jó elnye- 
ri jutalmát, vagyis sikerül kikapcsolnia a 
Winword magyar spelljét. A részleteket 
majd egy CD Ultrán esetleg megtaláljá- 
tok - hacsak közben meg nem filmesíti a 
Buena Vista.) 

Szóval az árak! Mit mondhatnék? Nem is- 
mételném meg Márkus László réges-régi ka- 


barészerepét, a ,Mi kerül ezen x forintba?" 
címűt, ahol darabokra verte vadonás új fo- 
telját. (Aki nem látta nézzen utána. Klasszi- 
kus darab, történelmi értékű előadás volt.) 
Számoljunk már egy kicsit. Van ugye egy 
szoftver, ami nagyon jó, nagyon szép, s0- 
kak szeretik használni, legyen a neve Xprg. 
Ezt egy cég gyártja, a neve Mikro""T. Te- 
gyük fel, hogy két kemény éven át fejlesztik 
a progit. Ez alatt az idő alatt teljesen ebből 
él a cég (illetve tekintsük úgy, hogy felvettek 
2 millió USD (amcsi a vállalat) hitelt a fej- 
lesztés időtartamára, és ebből fizettek min- 
dent és mindenkit, az energiától a budipapí- 
rig (bocsi, ott bidé van, bár a vizes sejhajukat 
csak megtörlik valamivel) (Hát ahogy én az 
amerikaikat ismerem, valószínűleg a ke- 
zükkel, mert különben mire használnák a 
kézszárítót?) és a vezérigazgatótól a taka- 
rítónőig. Szóval a két év alatt mindenki ren- 
desen felvette a fizuját, nem kopott fel az álla 
senkinek, főleg az igazgatónak, Will Rates- 
nek nem, aki ezalatt a totál távirányítású há- 
zában tengette rém unalmas napjait a sző- 
ke-bama-fekete bombázók karjai (lábai) kö- 
zött. Bár lehet, hogy abombázókkal kapcso- 
latos igen kellemes tevékenységet tevékeny- 
séget is automatizáltatta, és csak egy gomb- 
nyomás az egész, neki nem is kell semmit 
tennie. De akkor mi benne a ráció? (Talán a 
gomb.) Na mindegy. Nos a szoftvert piacra 
dobják, igaz, hogy még nincs egészen ké- 
szen, de szorított a cipő, ja, a határidő, kerül 
amibe kerül, jó ez így a hülye felhasználók- 
nak, ha kell úgyis megveszik, ez lesz a divat 
meg a fél szem, legyen az ára mondjuk 200$, 
ami nagyon olcsó ár, ahhoz képest. Hogy 
mihez? Hát a többihez! Na. Vegyük úgy, 
hogy az egész világon összesen csak 
500.000 magánszemély, cég, vállalkozás 
vásárolja meg a szoftvert. Gondolom, csak 
úgy minden információ nélkül, hogy ennek 
legalább a 20-szorosa a most működő PC-k 
száma a világon. Osztunk-szorzunk, és ki- 
jön, hogy 100.000.000$ bejön. Ebből ugye 
mínusz a költségek, ami 2M$--a kamatok 
még 2M$, marad 996M$. Mondjuk ennek a 
felét elviszi mindenféle adó meg vám, mert 
Willék úgy gondolták, hogy ezt ne a mezei 
felhasználó fizesse meg (ami egyébként 
gondolom nem így van). (Zárójelben az 
igazság, bár a bortól megkülönbözteti, 
hogy nincs benne vigasz. Természetesen 
a vámotis te fizeted minden import áru- 
nál, benne van a kiskerárban.) Marad a 
cégnek tisztán 498M$. Hát ez bizony rab- 
lás, kapitalista, imperialista kizsákmányolás 
a javából. És még az is valószínű, hogy en- 
nek a tiszta haszonnak legalább a felét Willy 
teszi zsebre. Szegény! 

Kérdés: Magyarázzátok már meg ennek a 
sok (magamat is beleértve) mentális sötét- 
ségben tespedő billentyűkoptató, monitorfil- 
ter-arcú, botkormánytépő-egérnyomogató- 
kezű, pixelretapadó-szemű, SoundBlaster- 
GravisUltraSound-fülű, Microsoftnemszeret- 
lek-agyú PC-bűvölő fiúgosnak, hogy mi ke- 
rül ezeken a krva szoftvereken ennyi forint- 
ba???!!! 

2.) (Itt megint nyisszantok egyet, mert eb- 
bena pontban Win"95 címszó alatt ugyan, 
de a CD Ultrán levő játékok minőségének 





:n ihatóbb is. Még folytatnám, de félő, hogy elfogynak a hasábok - inkább levelek; 





boncolgatása következett. A Grailt leszá- 
mítva egyik sem felelt meg a magas elvá- 
rásoknak. Az - idézem - "jó! Lenne, ha 
tudnék angolul.) 

Kérdés: valami normálisat nem lehetett vol- 
na a CD-re rakni? Pl. Ouake-demo, stb. Vagy 
valami olyan, amihez nem kell atomerőmű, 
és hálózatban is működik, Billi nélkül. 

3.) Jó ez a CDU! (Már megint...) Csak leg- 
alább a sok scene mellé mellékeltetek volna 
valami röffenést, hogy mi kell neki (V86 mód, 
vagy nem, EMS vagy nem, SB vagy csak 
GUS, ...). Ne nekem kellene 150-szer boot- 
olni egy nap, mert az egyik ilyen, a másik 
olyan. Ha azokat a sz"r scenet exe-ket le- 
hagytátok volna, amiből ugye mindenütt 
ugyanaz van, ki is fért volna ez az aprócska 
info. Nameg, amelyik kajabál, hogy nincs 
GUS. Mert nincs! Nekem nincs! Legalább 
zene nélkül elindulnának, de nem! No GUS, 
no GFX! Fuck it! Meg GUS patch edítor. (Itt 
némi gargalizálás és vulgarizálás követ- 
kezik a patch magyar négybetűs hason- 
hangzatairól - ezt kihagyjuk, hátha a na- 
gyid is olvassa.) A képek viszont jók. Csak 
valami adultabb is kerülhetett volna rá, mond- 
juk valami kódocskával, hogy a 14 éven alu- 
liaknak se legyen nehéz feltömi. Meg ez a 
sok zip. Ráírhattátok volna, hogy a CD zip- 
záras. Csomagolok, csomagolok, teljesen be 
lehet csavarodni., (...) 

Kérdés: Nincs, illetve egy ponttal feljebb. No 
comment. Nem veszek több CD-t. Sokba 
kerül és kevés értelme van. 

4. A játékokról. Az árakkal kapcsolatos fenn- 
tartásaim itt is érvényesek. Hol tudna kifizetni 
egy kispénzű felhasználó 6-12.000 zsetont 
egy játékért? Még úgy 3.000-t ki tudna nyög- 
ni az ember egyszer-kétszer egy évben, na 
de ilyen sokat? Mire fel? A lemezek tele van- 
nak audio trackekkel, a játékok meg alig pár 
száz megásak. Nézzük például a Z-t. Mondja 
a haverom, hogy most törte le vincsire az 
egészet, animációkkal meg mindennel 
együtt, 360 mega. Ugy áradoztak erről a 
gémről, mintha ez lenne a programozás csú- 
csa. Na most nekem egy olyan feltörésem 
van, amiben nincs animáció, teljesen le van 
butítva. Igaz, hogy így nincs sok értelme, 
azonkívül, hogy gyepáljuk a gépet. Bár ez 
sem nagyon sikerül, mert már a második 
bolygó 3. pályáján nem tudok továbbmenni. 
Mire egy szirsz"r light tankot felzavarok a 
második sorban levő területekhez, addigra 
a gép már hármat küld ellenem, holott ka- 
pásból ugyanannyiterülete van, mint nekem. 
(Na most akkor ki gyepál kit?) Biztos in- 
farktus után kapja a százalékot a Bitmap 
Brothers. A grafika meg egy csúcs. A sok 
dicséret után azt gondoltam, lesz olyan, mint 
a Warcraft II., vagy még jobb. Hát leültem 
volna, ha már nem ülök, amikor megláttam 
azokat a légypiszkokat a képernyőn. 
Kérdés: Te CoVboy! Már több újságban ol- 
vastam a leírásokat kreáló emberkéktől, és 
ez rátok is igaz, hogy nálatok mindenki min- 
dent hardban játszik, cheat nélkül? És veri- 
tek a gépet mindig? Te, a haverokkal mindig 
csak nézünk, mint a moziban, hogy azt írjá- 
tok: jó a játék, csak mikor hardban elfogy- 
nak az ellenfelek, és ott állunk, mint egy is- 
ten... Meg a Tie vadásznál a "" (Magyará- 





zat következik a csillagokra. Márcsak 
azért is, mert a Kunci azt mondta, hogy 
"s megénekelt valamelyik """ levelezésé- 
ben. Ez úton is köszönöm, hogy jobb dol- 
ga híján velem foglalkozik, és mellesleg 
jelzem neki, hogy nem én csillagozgatom 
ki teljesen feleslegesen az újságok nevét, 
hanem a PCU főszerkesztője.) első szá- 
mában: Hát amikor már csak én meg Darth 
Vader maradtunk..." Na ne! Ez ki van csuk- 
va. Nem hiszem el. Habár ha minden nap 
csak 8 órát játszotok, már jó nagy gyakor- 
latotok lehet. De akkor is. Pl. Ouake night- 
mare üzemmódban. Játszd már végig cheat 
nélkül, elvérzés nélkül. (Nem vállalom. 
Egyébként minek kellett volna a CDU-ra 
Ouake-demo, ha már egyébkéntis van ne- 
ked?) Vagy a Tie vadászt, pajzs nélkül, örök- 
élet nélkül, öröklőszer nélkül. Szupermen 
játékosok rulez Budapest, csak mi vagyunk 
ilyen bénák vidéken? 

5.) Ja! Herótom van attól, hogy Magyaror- 
szág nem áll másból, csak Budapestből. A 
többi hely az puszta. Figyeljetek! Nézem a 
tévét, reggel is, este is orrba-szájba csak a 
bp-i hírek, hol-mi lesz, milyen a közlekedés, 
esik-e vagy fúj, milyen utak vannak a nagy 
faluban lezárva, stb. Mit gondoltok ott Pes- 
ten? Hát Budán? Azt a másik 8 millió em- 
bert, aki nem a fővárosban lakik, szerintem 
k"rvára nem érdeklik ezek az információk. 
Maximum azt a kis százalékot, aki oda jár 
dolgozni, vagy arra visz véletlenül az útja. 
Es mindenkinek ezt kell hallgatni meg nézni 
az országos médiákban. Piha! Mindegy, a 
magyar tévé úgyis egy nagy sz"r. (Na és a 
Dallas?!) Hétvégén sincs egy normális film 
se, délelőttönként hol vernyákolnak benne, 
hol meg a papok butítják a népet. Ez kell a 
magyarnak! Nagy büdös demokrácia. En 
demok, neked meg rácia. 

6.) Befejezem. Eleget írtam már, bár még 
lenne mit-kit pellengérezni egy kicsit. Az új- 
ságotokkal kapcsolatban totálisan egyetér- 
tek Pados Ferivel, végre egy normális em- 
ber, aki bekerült a levrovba, és csupa-csupa 
igazat (nem jót, nem szépet) írt benne róla- 
tok, és minden másról. Ha ismerném, meg- 
szorongattam volna a kezét ezért a levélért. 
Neki kéne ítélni az Epítő Jellegű Kritikáért 
Járó Nagydíjat. 

Na viszony látásra. Üdv a csapatnak, neked 
pedig legendás CoVboy bátyuska (megmon- 
dom őszintén, hogy mielőtt a PCU/CDU-t 
nem kezdtem olvasgatni, nem tudtam azt se, 
hogy a világon vagy, ugyanis soha nem volt 
a kezemben egyetlen CovV újság sem!!! Is- 
meretlen volt előttem legendává cseperedé- 
sed mikéntje, hogyanja és főleg miértje. De 
tényleg, jó stílusod van, remélem megma- 
radsz a PCU-ban levrovosnak) külön kívá- 
nom, hogy mindig teli hűtő közelében lehes- 
sél. Na Pá: BEN 

ui.: Azért nem írom le a röndös böcsületes 
növömöt, nehogy a szoftverrongyőség meg- 
látogasson egy csokor házkutatási pa- 
ranccsal a kezében. Még bevinnének a yard- 
ra azért a 30 lemezért amim van, aztán 
megszoftverekednének. Még jó, hogy hard- 








verrendőrség nincs, mert azok hard-verné- 
nek. Elnézést a bizalmatlanságért, de ez 
van. Itten minálunk a tanyaan (Borsod me- 
gye Miskolc Rulez!) mán csak ez jaarja. 
Hűha! Ennyi negatív érzést egy ilyen kis 
fevelezőlapon! Hát ezen mindenképpen 
segíteni keli. Pontonként. 

1.) Plakát-téma: na igen, én is láttam egy 
párat ebből a nagyszabású alkotásból. Ez 
csak egy reklám. Propaganda. Hát Sharon 
Stone mondjuk jobban tetszene Éva- 
kosztümben, de attól függetlenül, nem 
nagyon érdekel, hogy mivel ragasztgatja 
tele a várost a Europlakat. (A plakatot la- 
tom, de mi lehet benne a Juro, ha 
egyaltalan ugy kell ejteni... ha egyaltalan 
ejteni kell, és nem felgyujtani...) Gondo- 
lom ez is csak egy reklám, majd biztos 
eljut ahhoz, akit illet. Láttam már olyat is, 
amikor a kellemes kis lábakkal rendelke- 
ző lányka citromszínű kosztümben vonat- 
ra száll, és az észrevétlen biztonság neki. 
Nyilván arra gondolt, hogy vékony betét- 
tel nem esik be a vonat alá. Mondjuk ne- 
kem is jó lábaim vannak (már amennyi- 
ben elvisznek oda, ahova éppen megyek 
- bár tegyük hozzá, hogy nem mindig) és 
talán karácsonyra lesz citromszínű kosz- 
tümöm is - de én már csak megmaradok 
a vastag betétnél! Vagy ott van például a 
Milky Way. Nahát! Méghogy Milky Way! 
Ez engem nem érint. Maximum a Holsten- 
piakátot olvasom el, mert ezzel a márká- 
val van közös platformom. Ennyit a pla- 
kátokról. 

Javaslom, ne csinálj problémát magad- 
nak abból, hogy mennyibe kerül mond- 
juk a Winword, ha úgysem veszed meg. 
Nézd a dolgok pozitív oldalát: mennyi 
pénzt megtakarítottál, hogy nem vetted 
meg! Jó, persze, ez nem szép dolog, de 
ha már megemlítetted a kis konfigudat, 
akkor - ha darab-darab alapon nézzük - 
a szoftver is pont olyan, mint a hardver. 
Az alaplapodért, a RAM-jaidért és a többi 
ketyerédért is fizettél, akkor valahol logi- 
kus az az elvárás, hogy fizess azért is, 
ami életet lehel beléjük. Az meg megint 
egy más kérdés, hogy hardvert nem le- 
het másolás útján szerezni. Illetve lehet, 
csak nem kifizetődő. 

Sajnálatos módon, nem tudok segíteni 
családod jövedelmi viszonyain. Azonki- 
vül nem én vagyok a pénzügyminiszter. 
(Most, hogy már mindent eladtak és alig 
lehetlopni, most már nemis akarok. Csak 
azért, hogy anyámat szidják?) Nem én 
találtam ki ezt a gazdasági rendszert. Nem 
az én ötletem volt ez az eurázsiai beren- 
dezkedés, európai árakkal és ázsiai ke- 
resetekkel. Arról pedig mindenki sírdogál- 
hat, akár a Pentiumja mellett is, hogy mi- 
lyen kevés a pénze - mint tudjuk, ez egy 
szabad ország. Kellemes szomorkodást. 
Figyelemre méltó az eszmefuttatásod a 
teljesen fiktív Mikro""T gazdasági mű- 
ködéséről. Azt azért javaslom, hogy ha 
valamilyen kis hirdetés lookingol for bu- 
siness consultantot vagy marketing 
(esetleg marketgatya) manager assistant- 
ot, akkor oda te ne jelentkezzél, mert ke- 
vés sikerélményed lesz. A válaszban 
majd meglátod, hogy miért. Mr. Rates-től 
meg nem kell sajnálni a kis házikóját, 
ügyes gyerek az. Húsz év alatt eljutott a 
garázsából a világ leggazdagabb embe- 
rének szerepéig. Annak idején az ő cuc- 
ca volt a legjobb. Aztán már nem volt 
(nincs) alternatívája. A mesterséges ke- 
reslet szítása bármilyen profitorientált 
szervezet saját érdeke. A saját magát szí- 
tó kereslet pedig álmainak netovábbja. A 
pénz pedig teljesen relatív dolog: ha ki 
kell adni, akkor az szemérmetlen rablás, 
ha bejön, az természetesen tisztes kere- 
set. A kapitalizmus már csak ilyen. Per- 
sze azt tegyük hozzá - mint a válaszból 
is kiderül — hogy a vételár nagy része nem 
ennél a képzeletbeli cégnél csapódik le, 
különösen nem ennél a képzeletbeli úri- 
embernél, aki talán már rég nem tulajdo- 
nosa, hanem "csak" einöke a cégnek. 


Azonkívül meg nem élvezi ennyire a gaz- 
dagságát (a marhája!), inkább haimozza 
tovább. Félreértés ne essék, nem akarok 
én az ördög védőügyvédje lenni — Wowi 
Milyen jó kis hasonlat! Fel is írom vala- 
hova. Vagy a pocimra tetováltatom a 
Gettoval. Voilá! A hasonlat hason lett. Jaj. 
Bocs. -, csak pontosítsuk a dolgokat. 
Válasz: Egy olyan szoftvernek, mint ami- 
rőlte beszélsz, kábé úgy képződik az ára, 
hogyaszongya: a vállalat működési költ- 
sége (vezérigazgatótól a budipapírig) -- 
előállítási költség (mármint a szoítveré) 
4 tisztes haszon 4 szállítási költség a 
nagykereskedőig - a nagykereskedő tisz- 
tes haszna (benne az ő saját működési 
költségeivel) 4 szállítási költség a nagy- 
kereskedőtől a kiskereskedőig (benne a 
szállító működési költségeivel) 4- vám 4 
kiskereskedő tisztes haszna (benne az ő 
működési költségeivel). Nyilván minden 
vásárló számára boldogság, hogy ennyi 
embert eltarthat. Ha még nem lenne elég 
boldog, akkor még erre kifizeti az ÁFA-t 
(a lánc összes emberének a működési 
költségére és hasznára, alles zusammen), 
merthogy az államnak is vannak műkö- 
dési költségei. Nnna. Ez kerül ezeken a 
szoftvereken ennyi forintba. (Csak tud- 
nám mit tanítanak a kereskedelmi főis- 
kolákon négy évig, ha én ezt egy fél perc 
alatt kiókumuláltam?!) Egyébként nekem 
is megmagyarázhatná valaki, hogy mi 
kerül ezen a bármin bármennyibe? 

2.) Hát a CDU-n levő játékokhoz nem tu- 
dok különösebb hozzávetéseket tenni. Én 
mondtam a Lajosnak, hogy inkább tegyen 
fel egy teljes Z-t vagy Red Alertet, de nem 
hallgatott rám... 

3.) A demokkal kapcsolatban annyit tu- 
dok mondani, hogy az valószínűleg nem 
véletlen, hogy ha egy zenét GUS-ra írtak 
meg, és - teszem azt - nem beeperre. Ha 
pedig zene nélkül nem hajlandó futni egy 
demo, az csak a készítők ambícióit dícsér- 
heti, ugyanis egy épkézláb demonál sze- 
rintem alapkövetelmény, hogy a zene és 
a grafika kölcsönösen kiegészítse egy- 
mást. Az eltérő konfigurációs követelmé- 
nyek pedig talán abból adódnak, hogy a 
demok készítőit a Lajos elfelejtette előre 
tájékoztatni arról, hogy egyszer majd sze- 
retné egy CD-n csokorba gyűjtve megje- 
lentetni a stuffjaikat, ők pedig sajnálatos 
módon nem szabványosították őket. Meg- 
oldás: minden nap csak egyet nézz meg, 
és akkor nem kell 150-szer bootolnod. A 
zipzár jó kis szóvicc volt, a problémádat 
viszont ezzel kapcsolatban nem értem. 
Persze azis lehet, hogy tényleg hatalmas 
képzelőerő kell ahhoz, hogy miért is vol- 
tak tömörítve a file-ok... 

Válasz: Igazad van. Tényleg marha sok- 
ba került a CD Ultra. Legközelebb inkább 
vegyél 5-6 doboz cigit. Ahhoz nem kell 
GUS. 

4.) A játékok árával kapcsolatban Id. esz- 
mefuttatásomat fentebb (árképzés; miért 
fáj neked, hogy mennyibe kerül, amikor 
úgysem veszed meg őket; stb.). Ezzel 
kapcsolatban azért még megjegyzendő, 
hogy az erős verseny miatt egy játékfej- 
lesztés sokkal nagyobb lutri, mint mond- 
juk Mr. Rates boltja. Marha nagy lóvét le- 
het bukni vele, és a kifutási idejük is csak 
maximum 5-6 hónapra korlátozódik. Ha 
a Z-nek szerinted az animációk hiányá- 
ban szerinted nincs értelme, akkor jel- 
zem, hogy az animációkkal se lenne, lé- 
vén azok látványelemek. 

Válasz: Az, hogy att. cikkíró minő módon 
magasztalja játékosi képességeit, az ő 
dolga. Messziről jött cikkíró bármit mond- 
hat. Nagyképűnek lehet lenni, az ingyen 
van. Én részemről nem nagyon szeretek 
olyan játékkal játszani, ahol állítható a 
nehézségi fokozat. Ez kábé olyan, mint- 
ha a magyar labdarúgó válogatott úgy 
játszana vb-selejtezőket, hogy az ellen- 
fél játékosainak bekötik a szemét. (Bár 
ahogy így elnézem őket, ez a Medium fo- 
kozat. Az Easy-nél le kéne vágni a konkur- 





rens játékosok lábát is, Beginnerben pe- 
dig már a mérkőzés előtt halomra lőni 
őket...) A cheatek pedig nem életlenül 
keverednek bele az ügyességi játékokba: 
a készítők teszik bele őket maguknak és 
atesztelőknek. Az ok kézenfekvő: ők sem 
tudják végigjátszani másképp. 

5.) Puff! Nem én találtam ki a lokálpatrio- 
tizmust se. De ha már itt tartunk, akkor 
szívesen elcserélném veled a fővárost 
egy szolid kis tanyára, ahol csendesen 
eltengődnék néhány ló és kutya társasá- 
gában, nem robbanna félóránként egy 
kézigránát, és nem kéne néznem, ahogy 
ez a sok lemming nyüzsög, tolong, höm- 
pölyög, meg ilyesmi. (Ja, most látom, 
hogy Miskolc. Vissza az egész, arról szó 
nem lehet!) A közszolgálati tv adását sem 
én szerkesztem. Nagy szerencsétekre. 
Előbb-utóbb a Van Damme-rajongókat az 
őrületbe kergetném a non-stop Scorsese- 
filmekkel, amit csak néha szakít meg egy- 
egy Tom és Jerry... 

Válasz: Negyvenkettő. 

6.) Egyetértünk. Pados úr levele nem vé- 
letlenül került a levelezésbe. 

Na, iszonyt látásra. Egyébként őszintén 
szólva én sem tudtam róla, hogy legen- 
dává cseperedtem. Nem akarok legenda 
lenni, azok gyorsan halnak. A teli hűtőt 
köszönöm, bár jó lenne, ha intéznél egy 
olyat, ami nem ürességgel van teli, mint 
például az itteni. 

Ui.: Nyugodtan leírhattad volna a rendes 
becsületes nevedet is. Ha ugyanis lett 
volna a kezedben egyetlen CoV, akkor 
tudhatnád aztis, hogy a "szoftverrongyő- 
ség" nem fog meglátogatni egy csokor 
házkutatási paranccsal a kezében, több 
okból sem: egyrészt ilyen jogkörrel Ma- 
gyarországon csakis a rendőrség rendel- 
kezik (a BSA maximum csak kezdemé- 
nyezheti az eljárást, feljelentés útján); 
másrészt - mint ahogy azt a szervezet egy 
képviselője is nyilatkozta — nem foglalkoz- 
nak magánszemélyekkel, azon egyszerű 
okokból, hogy 

1.) még véletlenül sem tudnak többszáz- 
ezer embert ellenőrizni; 

2.) ha tudnának is, úgysem lenne semmi 
esélyük (mire megjelenik a rendőrség, el- 
tűnik a bűnjel, és bizonyíték híján kény- 
telen lennél jogos felháborodásodban 
beperelni őket rágalmazásért); 

3.) ha lenne is esélyük, akkor sem lenne 
értelme foglalkozni veled, hiszen úgysem 
tudnának semmit behajtani rajtad, arról 
már nem is beszélve, hogy egy évekig 
húzódó per költségei a sokszorosát ten- 
nék ki a bírságnak, amit mondjuk a Win- 
wordödért kiszabhatnának rád. 

Fenti okok miatt a BSA kizárólag olyan 
nagyfelhasználóknál próbálkozik (mert- 
hogy azt csinálják), ahol van valami 
cseppnyi esélyük az eredményre. Így te- 
háta velük kapcsolatos paranoiádat nyu- 
godtan sutba vághatod. Mint ahogy a töb- 
bit is. Próbálj örülni annak, ami van. 
(Tisztelt Publikum! Elnézést a túlméretes 
levélért, de az írója egyszerre dobott fel 
egy csomó olyan témát (árak, Windows, 
CDU, BSA, stb.), ami a levelek 70-8099- 
ban szintén előkerül.) 





Tóksó 


Nem tartom szerencsés ötletnek ezt a "pont- 
versenyt a szerzők rangsorolására. Össze- 
hasonlítani azonos tartalmú témájú cikkeket 
lehetne. Ennek ellenére nem aratna nagy 
sikert, ha a következő szám egyetlen játék 
leírását tartalmazná 21 változatban. No, de 
ez nem is lényeges. Sokkal nagyobb gon- 
dok is vannak. Az utóbbi időben nem érkez- 
nek meg a nyeremények, holott a nevem 
szerepelt a nyertesek között. Nem tudom, 
hogy a postások nyúlják-e le, vagy nem is 
postázzátok (pl. azért nem, mert Ti sem kap- 
játok meg a szponzoroktól felajánlott nyere- 
ményeket). 

HIRTH TIBOR, Bácsalmás 

Én sem tartom szerencsésnek, baklövé- 


sei mindenkinek vannak. (Azt meg külö- 
nösen nem, hogy valamelyik marha ki- 
őnek.) A 21-féle játék- 
leírás viszont kitűnő ötlet, mindenképpen 
felhívom rá Lajos bátyó figyelmét. "Az el- 
tűnt nyeremények esete" jó kis cím lenne 
Erle Stanley Gardnernek, de a Lajosnái 
kizárt, hogy ne adná fel őket. (Nálam épp 
az ellenkezője lenne igaz...) Ő mindent 
marhára úgy csinál, ahogy azt mindenfé- 
ie jogszabály meghatározza. Közjegyzőt 
hív, meg ilyenek. (Egyébként ezért szo- 
kott átvételi elismervényeket küldözget- 
ni (néha utólag), mert arra is van valami 
jogszabály.) A dolognak mindenképpen 
utánanézetek a postán, az emulátorokról 
szóló cikk iránti igény pedig a megfelelő 
embernek továbbítva. Ji 
Miért kell az embert ijesztgetni!? He!? Es 
még egyszer he!? (?!) Már éppen kezdtem 
magamat nyugtatgatni, pedig a posta szín- 
vonala elég sokat romlott. Tudom, erre azt 
szoktad mondani, hogy egy postának nincs 
színvonala, hisz a leveleket nem te írod (mér 
nem?!) (Hát erre csak egy Moldova-idé- 
zettel tudok válaszolni. Az Igazságügyi El- 
memegfigyelőben (vagy valami hasonló- 
ban) egy rendőrnek megtetszik az egyik 
"megfigyelt" olasz pulóverje, és meg akar- 
ja venni 20 forintért. Válasz: Százados 
elvtárs, én bolond vagyok, de nem hü- 
lye!) De nemis kerül bele mindegyik a pos- 
tába és valamilyen szempont szerint válo- 
gatni kell őket. Na, ez a színvonal romlott, 
mert nem hiszem, hogy ennyire változtak 
volna a levélírók. (...) Szóval ott tartottam, 
hogy már Uboyka is panaszkodott, hogy nem 
volt valami nagy a keret, amiből válogatni 
lehetett volna. Hát az ilyen panaszkodjon 
csak, aki nem képes egy szót sem megje- 
lentetni a melléklettel (sör) megjelent leve- 
lemből, pedig igazán szép hosszú volt. Az 
Uboyka engem bojkottált, pedig a levél meg- 
érkezett, mert Hacker informált. Azért kíván- 
csilennék, hogy miért lett a fenekéhez illeszt- 
ve a Martens. JIM BEAM, Nonamefalva 

A levelek kiválogatásának szempontjából 
én elsősorban tudományos szemponto- 
kat követek. Vagyis ami a kezembe kerül. 
Esetleg bekerülhet olyan i ami valami 
jó kis kérdést tartalmaz, építő jellegű kri- 
tika, poén, vagy egyszerűen csak vála- 
szolni akarok rá. Tudomásom szerint 
Uboyka hátsó fertálya azért találkozott a 
legjobb cipőmárkával, mert mostanában 
a Lajos változó korba került: morózus 
hangulatba ringatja magát, ha valamelyik 
alkalmazottja még véletlenül sem azt csi- 
nálja, amit világosan megmondtak neki, 
ráadásul papírra leírva a kezébe is nyom- 
ták, hogy legyen mit olvasgatnia a lakás 
legkisebb helyiségében vagy a fürdőkád- 
ban. Ezt nevezhetjük személyi kultusznak 
is, de erre is van egy idézetem, a változa- 
tosság kedvéért a "Ponyvaregény -ből: 
"Az én boltomban senki nem nyírhat ki 
senkit. Kívéve engem és Zedet, Lehet, 
hogy erről Uboykának más a véleménye, 
de még mindig jól járt, hiszen nem is ta- 
lálkozott Zeddel. Arról már nem is beszél- 
ve, hogy szerintem azért annak a Mar- 
tensnek még lenne némi dolga... 

(Mivel én láthatóan nem bojkottállak, jó 
lenne, ha alkalomadtán elküldenéd a mel- 
lékletet ehhez a levélhez is. Vagyis most 
azonnal.) 

A következő CD Ultrát két verzióban kell 
megjelentetni: Adult és Children. Aki bekül- 
di a személyije fénymásolatát, melyből kitű- 
nik, hogy 518 year, az megkapja az egyik 
variánst. Aki nem, annak jut a V2.0. Így mű- 
ködik ez a BBS-ekkel is az USA-ban. 

Az utóbbi állításban én ugyan némileg ké- 
telkedem, de mindenképpen megemlítem 
a Lajosnak, hogy a nép nagy része 
adultságokra vágyik a következő CD-n. 
Lehetne a címe mondjuk Pornó (Interak- 
tív Nénikkel) Ultra. Azt még nem tudom, 
hogy ezt hogy fogjuk rövidíteni, de biz- 
tos lesz valami nagyszabású ötletem erre 
is. Te meg jó lenne, ha azonnal visszaad- 
nád apádnak a személyijét. 
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AH-64D LONGBOW 

Töltsük be egy szerkesztőbe a 
"ca.ini" file-t, és keressünk rá a 
"eheats" szóra. Itt található a követ- 
kező két sor: 

- Infiniteammo - 0 

- Invulnerability z 0 

Az egyeseket 0-ra átírva végtelen 
lövedékünk lesz, illetve sérthetet- 
lenek leszünk. 


AFTERLIFE 

A játék közben bármikor beírható- 

ak a következő cheatek: 

- $ELI: 10 millió pennyt kapunk. Ma- 
ximum ötször használható. 

- SAMNMAX: Háromszor egymás 
után kell begépelni (csupa nagy- 
betűvel) a titkos "rossz dolog" elő- 
hívásához. 


COMMAND 8 CONGUER - 

COVERT OPERATIONS 

A játék közben használható kódok: 

- BLASTUM: Végtelen mennyiségű 
csapat 

- ZESIR: Sérthetetlen csapatok 

- BIGREEN: Végtelen mennyiségű 
pénz 

Tegyük be meghajtóba a küldeté- 

sek CD-jét, és indítsuk a játékot a 

következő parancssorral: 

c8.c funpark 


I. Ekkor új játékot kezdve dinoszau- 


ruszok ellen harcolhatunk. 


DEADLOCK 

A cheatek engedélyezéséhez a 

"CtrI4-F1-et kell megnyomni, ez- 

után a következő kódokat használ- 

hatjuk: 

- MAKE IT SO: Kapunk 5000 pénzt, 
valamint százat mindegyik erő- 
forrásból, amivel rendelkezünk a 
területeiden. 

- FRODO: Az aktuális kutatás be- 
fejeződik. 

- GHOTI: Mindegyik területünkön 
maximális lesz a populáció. 

- TOUCHE: Megnézhetjük bárme- 
lyik animációt a programban. 


DEATH RALLY 

A verseny kezdetekor lehet beírni 

a következő kódokat: 

- DRAG: Végtelen mennyiségű 
turbo boost 

- DRUG: "Gomba-mód" 


FIRESTORM: THUNDERHAWK 2 
A pályakódok (easy/medium/hard 
nehézségi fokozat) 
1. küldetés 
J3NHHFCS5S7ZBDVS 
J41HHFCS5SIBDRT 
J5JHHFCS56BD7SP2 
487 1.kkNC 7 T 
J911HNC7U 


Pi 
31/ 


J531HNC7 
(S.America) 

J7HIF3C8PB as 
JSPHV3COINBDRRORO (Arms 
Running) 


J6E6KPCS3CTLBDVVOI/ 
J1KL953CO1IBRU5A/ 
JOVPVBCOCBD7VJA 

2. küldetés 

J699C7CSOFDFS4A/ 
JPB9SSCTOFDBSC1/ 
JOS9VBCTBFDNTK2 

JEH9H3COKFDFO50O/ 
JCB9TVCUGFDBO5A/ 
JS19S57CUCFDNR4€ 
(S.America) 

JOJOASCIKFD1O1/ 
JF8PTJCOHFDBOO2/ 
JS49SFCUKFDN151 (Stealth 
Down) 

3. küldetés 

JO98BACKNICFST2/ 
14G8ROCJ4JCBSRA/ 
JVAPTMKONJCNTB1 

JUROBMCCMOJCFRPA/ 
IG5ORMCKHJCBA32/ 
JOPOROCINJCNOJA (Panama 
Canal) 

JI14BMCO2JCRFPA/ 
IVDORMCJJCBO22/ 
JJOBRMCKRJCNOO1 (Canal 
Crisis) 

4. küldetés 

JI7KBNCABNAFS4A/ 
1ODKRNCPTNABSM2/ 
JJSGORNCMONANSO1 

JOT4BNCCLNAFRHGO/ 
IKS4RNCBGNABRIO/ 
JIVKRNCOMNANRKA 
(C.America) 

JOSKBNCENNAFIPO/ 
IBBA4RNCAUNABIRO/ 
JKT4A4RNCAENANO4A 
(Recapture Town) 

5. küldetés 

JJO4BMSGUREFTF2/ 
IEJ9KRMSCIREBTK2/ 
JNU4RM4CARENTD2 

JILKBND4EREFO32/ 
L5EKRMKHRREBO71/ 
JALKRPKHLRENRT1 (Eastern 
Europe) 

JI 0O4BMD9FREEFOOOG/ 
L624RML2SREBIK1J/ 
DS4RMT2KRENO41 (Escort 
Convoy) 

6. küldetés 

J15KBNTSEVMFSU1T/ 
L8K4ARNT4EVMBTK2/ 
JCT4NTS6VMNTD2 

JIKDKBNTRLVMFRF2/ 
LUF4RNT7OVMBRE1/ 
JH9KRNT7PVMNOSA (Middle 
East) 

JKI4BNTT6SGVMFOO1T/ 
LIER4A4NT96VMB171/ 
139KRNT)OVMNOPO 
(Rec.Territory) 

7. küldetés 

JNEKBNDT336FT40/ 
LNOKRND9336BTKO/ 
12K4RND9736NSHO 

JMO4BNDUB36FOS1/ 
LF9KRNDOB36BORA/ 
120KRNDOF36NR31 (Middle 
East) 

JPHKBNDO936FOO2/ 
K7JKRNDST36D172/ 


142KRNDSV36NT7A (Oil Dispu- 
te) 
JOJ4BNDIR36FU41/ 
KTO4RNDU1I3G6GBVJA/ 
1734RNDUP36NV21 
8. küldetés 
JO4KBNDIT66FSH 
KSE4RNDUK66BT 
19R4RNDUJ6SG6NSA2 
JDTTKBNDK466FO 
KOG4RNDO166BR 
1REKRNDONGGNRCA (S.Chi 
.Sea) 
JIGT4JNDPJ66F11A/ 
KAN43NDIU66B110/ 
1R9$3NDTIG6N1DO (Piracy) 


a 


GEMSTORM 

A "gemstorm.ini" file-ban a 
"eheatpassword-" után írjuk be a 
Jewels szót, így játék közben hasz- 
nálhatjuk a "Shift--L-t szintugrás- 
ra. Hasznos lehet még a Shift--G 
kombináció is. 


HARVESTER 

A játék közben bármikor begépel- 

hetjük a cheat-kódokat: 

- NICK: Maximális egészség 

- RUCE: Sérthetetlenség 

- DUSTIN: Ugrás az 1. szintre 

- BOSTON STRANGLER: Ugrás a 
2. szintre 

- HELTER SKELTER: Ugrás a 3. 
szintre 

- CHARLES MANSON: Ugrás az 
utolsó szintre 

- MURDERER: Extra puskák 

- SON OF SAM: Extra tárgyak 


LEMMINGS PAINTBALL 
A Fun fokozat pályakódjai: 
. 0440650795 

. 0440650987 
. 0440650923 
. 0457428331 

. 0457428267 

. 0457428459 
. 0457428395 

. 0508021867 

. 0508021803 
10. 0508021995 
11. 0508021931 
12. 0524799339 
13. 0524799275 
14. 0524799467 
15. 0524799403 
16. 0038521963 
17. 0038521899 
18. 0038522091 
19. 0038522027 
20. 0055299435 
21. 0055299371 
22. 0055299563 
23. 0055299499 
24. 0105892971 


ODOONONBRBONVD A 


MEGARACE 2 

A program a következő paraméte- 
rekkel indítható: 

- SPEED: Gyorsabb lesz az autó 

- MONEY: 99999 pénzt kapunk 

- MAP: A teljes térkép látható lesz 





- CHEAT: Cheatek aktiválása, de 
nem feltétlenül van rá szükség 
- GAME: Nem lesz intro 


Ezeket kombinálni is lehet, Space"- 
szel elválasztva többet is egymás 
után lehet írni. 

Pl.: megarace money speed 


MISSION FORCE: 
STORM 

Töltsük be az egyik kimentett állást 
(.cbs a kiterjesztése) egy hex-edi- 
torba és a 7103, 7104 és 7105 he- 
lyeken levő byte-okat írjuk át FF- 
re, így 16777215 pénzünk lesz. 


MONSTER TRUCK MADNESS 

A Highland Rally pályán egy focipá- 
lya van valahol, melyen az ott talál- 
ható labdával még játszani is lehet. 


CYBER- 


PRAY FOR DEATH 

Ezeket a kódokat a készítők név- 

sorának kiírásakor lehet beírni: 

- MEETTHEGUYS: Elindít egy má- 
sik játékot, ha megnyerjük, elér- 
hető lesz néhány extra funkció 

- SENDMEFASTER: Gyorsabb já- 
ték 

- TOONSOUNDS: Rajzfilmekhez 
kent hangokat fog kiadni a já- 
t 


Egyéb kódok kísérletező kedvűek- 


nek: NEEDNOBATTERIES, 
YEOLDEGAME, BLOOBA- 
BLOOBA 

RETURN FIRE 


Ha fogytán az üzemanyag, repül- 
jünk aA" és "E" billentyűk lenyomá- 
sával, így visszaérhetünk a bázis- 
ra, mielőtt teljesen elfogyna. 


RIPPER 

A rejtvények átugrásához a követ- 

kező kódokat kell begépelni játék 

közben (játék neve — kód): 

Catherine"s Well ICE — ARCADE 

Falconetti s Shooting Gallery — 
ARCADE 

Catherines Brain ICE — CAFFEINE 

Web Runners Archive Sliding 
Puzzle — ZZTOP 

Falconettis Secret Well Puzzle — 
HEADACHE 

Pegasus Well Chess Game — 
ASPIRIN 

Orestes Well ICE — ARCADE 

Odysseus Well ICE — ARCADE 

Falconetti Book Puzzle — SPONGE 

Anti-Viral Well Puzzle— PRETZEL 


SPACE HULK 2 

A főmenüben gépeljük be az 
INEEDHELP szöveget, és meg- 
kapjuk a cheat-menüt. 


Dino 


APRÓHIRDETÉSI 
FELTÉTELEK 


Nem kereskedelmi jellegű apró- 
hirdetések: 

Minden megkezdett 25 szó után 
200,- Ft 4 ÁFA - 250.- Ft (Ebbe 
nem számít bele a név, cím, tele- 
fonszám, írásjelek). Nem számítjuk 
kereskedelmi jellegű apróhirdetés- 
nek ha valaki pl. számítógép konfi- 
gurációjától kíván megszabadulni. 
ELŐFIZETŐKNEK AZ ILYEN HIR- 
DETÉS INGYENES!!! 
Kereskedelmi jellegű hirdetések: 
Szavanként 40.- Ft4- ÁFA - 50,- Ft 
(Ebbe nem számít bele a név, cím, 
telefonszám, írásjelek). Ide sorol- 
juk azokat a hirdetéseket, amely- 
ben pl. valaki pl. saját fejlesztésű 
sw-t, vagy hw-t (pl. cartridge-eket) 
kínál eladásra. Olyan kereskedel- 
mi hirdetést nem közlünk le, amely- 
ben csak postafiók lett megadva. 
Postai úton történő kereskedelmi 
devékenységek hirdetésében a 
postafiók mellett cégeknél a telep- 
helyet (üzlethelyiséget), magán- 
személyek, egyéni vállalkozók ese- 
tében pedig a székhelyet (vagy ál- 
landó lakcímet) is fel kell tüntetni 
(14/1993 IKM rendelet a belföldi 
reklám- és hirdetési tevékenység- 
ről). 

Egyéb szolgáltatások: 


Expressz (a következő nyomdába 
kerülő lapba biztosan bekerül): 
120,- Ft 4- ÁFA - 150,- Ft 

BOLD szedés (vastagított betűk- 
kel): 50 96 felár; 





COMPUTERBONTÓ 











Cím: 1072 Budapest, Klauzál u.32. 
Tel.: 267-9560, 267-9561 
Nyitva: Hétfő-Péntek 10-18h, Szombat9-13h 
Új és használt 
számítástechnikai beren- 
dezések, alkatrészek el- 
adása-vétele. Elfekvő és 
leselejtezett készletek 
nagy tételben való meg- 
vásárlása. Használt, mű- 
ködő computerek!!! 


Előfizető vagyok L] 
Nem vagyok előfizető L] 
Előfizetői azonosítási számom: 








ITALIC szedés (dőlt betűkkel): 50 
9 felár; 


Keret: 100 96 felár 


A hirdetési díjat Belföldi Posta- 
utalványon kérjük feladni. Ezt kö- 
vetően a hirdetés szövegét, az 
egyéb szolgáltatásokra utaló 
egyéb közlést, valamint az en- 
nek megfelelő díj befizetését iga- 
zoló szelvényt (vagy annak má- 
solatát) levélben kérjük elkülde- 
ni. 

Eredeti PC CD-k olcsón el- 
adók. RED ALERT, SCREAMER 
2, SYNDICATE WARS, NET- 
WORK RALLY, F22 LIGHT- 
NING, ALBION, GENE WARS. 
Tel.: (06-20) 271-100. 

Vírusmentes PC-s prg.csere. 
Légyszíves küldj listát kisleme- 
zen, és válaszborítékot. Ugyanitt 
C64-es programcsere. Címem: 
Varga Zoltán, Kőszeg, Pf.: 9., 
9731. 

Eredeti PC CD-ROM progra- 
mok eladók: Settlers II. (6.000 





Bélyeg helye, 
vagy zárt 
borítékban 


kérjük 
elküldeni 





COM-WARE Kft, 


PC ULTRA 
SZERKESZTŐSÉGE 


BUDAPEST 





Pf.: 363. 
1519 


Ft), Armored Fist (5.000 Ft), 
Central Intelligence (3.000 Ft), 
Mad DogMcCree (Kb. 1.500 Ft), 
Orion Conspiracy (2.000 Ft). 
Erdeti játékok 3.5 colos mágnes- 
lemezen: Theme Park (5.500 Ft). 
Az összes játék díszdobozos 
(kivéve Orion Conspiracy). Az 
árak megegyezés szerint változ- 
hatnak! Cím: Fal Gábor, 8900 
Zalaegerszeg, Kosztolányi u.15. 
Tel.: (06-92) 311-496 (du.17-20 h- 
ig) 

Erdeti PC CD-k eladók: AFTER 
LIFE, HIND, LIGHT HOUSE, 
DAGGER FALL, GENDER 
WARS, ROAD RUSH, FAST 
ATTACK. Tel.: (06-20) 271-100. 

Vadonatúj SB16 VALVE hang- 
kártya eladó, vagy hatszoros, il- 
letve nyolcszoros CD-ROM-ra 
cserélném, értékegyeztetéssel. 
Eladó egy "BEST" billentyűzet 
1.500 Ft (használatlan) és egy 
Practical Peripherals 14.4 


faxmodem is. Pelyhe Szilárd, 06- 
30-480-260, 275-7049, 1029 Bu- 
dapest, Ördögárok u.43. 


GW) GAlt 


Szeretné a legújabb programokat otthonában ingyen kipróbálni ? 


Szeretne 10-5096-os kedvezménnyel CD ROM-ot 5? JÖJJÖN EL! 


vásárolni ? - NÉZZEN BE! 


Szeretne pénzt kapni megunt CD lemezeiért?-? HOZZA EL! 
DD CD-ROM ÉRTÉKESÍTÉS, ADÁS-VÉTEL 
Cím: 1084 Német u. 21, a Horváth Mihály tértől 50 m-re 

AA : 1145-197 NYITVA : H-P: 10-18 SZO: 9-13 


HARDWARE SERVICE! Bíró Zoltán, 1123 Bp. Győri út 1. I/12. Nyitva: 11-19 óra. 





PC, Amiga, C64, videomagnó és kamera JAVÍTÁS, csere, és különféle tartozékok. 
Telefon: 06-20-348-246, Fax: 175-10-24 





MEGRENDELŐLAP 


Megrendelem a következő kiadványokat [] utánvéttel [7] csekkes előrefizetéssel 


... pl. Évkönyv"93/94 (Ára: utánvéttel 448,- Ft, csekkes 
előre befizetéssel csak 200,- FO 

... pl. PC-s játékok 3. (Ára: utánvéttel 649,- Ft, csekkes 
előre befizetéssel csak 200.- Ft) 

... pl. PC ULTRA 1-6. együtt. (Ára: utánvéttel 700.,- Ft, 
csekkes előre befizetéssel csak 500.- Fo 

Elő szeretnék fizetni a PC ULTRA c. lapra. Kérem, hogy részemre 
.. db. előfizetési csekket küldeni szíveskedjenek: 
[negyedévre (594 Ft) [I] félévre (1.188 Ft) [J 1 évre (2.376 Ft) 


Meg szeretném rendelni kedvezményesen a CD ULTRA c. CD-s kiadvány megjelölt 
számát/számait. Kérem, hogy részemre .... db. csekket küldeni szíveskedjenek: 


... pl. Computer Világ 1995-ös évfolyam (Ára: 2.926.- 
Ft helyett csak 1.200,- Ft) 

.. pl. 37 CoV-ból álló újságsorozat - 4 évfolyam 
(Ára: 5.128.- Ft helyett csak 1.200,- Ft) 


LI A megfelelő helyre egy X-et kérünk tenni! 








LICDU96/1 (megjelent) [ICDU96/2 (megj.:96.december) LIEDU 1997-es évfolyama (4 szám) 
Szavazataim (I/N, oldal) a PCU rovataira (beküldési határidő: 96. 12. 17.) 
CoVboy Posta: I Made in Hungary: 3D rovat: Hardvergődés: 
Hosszú lélegzetű, teljes Microsoft HOME: Demológia: Lamer rovat: 
játékleírások: Microsoft NEWS: Decibel: Party report: 
Rövidebb játékismertetők, — Elsősegély: User rovat/programozói Javaslataim új rovarokra: 
játéktesztek: Adult rovat: tippek: 
NEWS: Internet rovat: 
Virgin hírek: Win95 tippek: 





Eladók a következő eredeti dobo- 
zos játékok: DOOM II. (3.000 Ft), 
Psycho Pinball (4.000 Ft), Tie Fighter 
(3.500 Ft), Warcraft (2.000 Ft). Tel.: 
1-890-688, Tanay Marcell. 

Programozót, grafikust, ze- 
nészt keresek egy ütőképes 
PC-s fejlesztő csapatba. Nem 
árt, ha fanatikus, ötletekkel 
megáldott, 20 év körüli, kör- 
nyékbeli vagy. Munkahely és 
NEM nem számít! Hegyi Zsolt, 
Tatabánya, Réti út 40. 2800. 
Tel.: (06-34) 332-732. 





PC-sek figyelem! CD-s játéka- 
im nagy választékban olcsón el- 
adók. Kérésre listát küldök. Cím: 
Kassai Károly, Újfehértó, Pus- 
kin 14., 4244 

Eladó egy FUJITSU 350 MB- 
os SCSI csatolású 1,5 éves win- 
chester 9.300 Ft-ért. Telefon: 
277-8013 este 20-22 óra között. 

IBM kompatibilis 486-os szá- 
mítógép konfiguráció sürgősen 
eladó. Pásztor Miklós, Tapolca, 
Simon I.u.15. 8300. Tel.: (06-87) 
412-444 (hétvégeken). 





CONET SOFT 


Számítástechnikai és 
Szolgáltató Irodai 








más 17-70 (0 sv 
Ha a MEGZEÉSB sr 


Visszasessöknek 10 év ill. 


1097 kedvezmény 
Vidékieknek jó megközelítési lehetőség 
(Kelenföld Pu.) és további kedvezmény! 

Telefonos egyeztetés: 205-68-6ó6, 
06-20-271-160 


Az árak az áfát nem tartalmazzáiki 


Budapest. 
1119. Hadak útja 2. 
e-mail: 
conetdryéhungary.net 








CD írás! Cím: Tamás László, 
Budapest, Margó T.u.220., 
1186. Tel.: 292-5587. 

Eladó 486-os VESA alaplap 256 
KB cache-sel, 486DLC pro- 
cesszorral, társprocesszorral, 8 
MB RAM-mal. Trident monitorve- 
zérlő, 1! MB RAM-mal, I/O kár- 
tya, FDD/HDD vezérlő. Sebes- 
tyén Károly, Hajdúnánás, Mártí- 
rok út 11. 3/12., 4080. Tel.: (06- 
52) 382-495. 

24 tűs mátrixnyomtatót vennék, 
jó állapotban, olcsón. Cím: 
Mallach Zoltán, Siófok, Gárdo- 
nyi G.u.6., 8600 

Eredeti PC CD-k eladók. Time 
Commando, Z, Megarace 2, 
Crusader 2, Bermuda Syndrome, 
NFSSE, F1GP2, Syndicate 
Wars, F22 Lightning II. stb. Sán- 
dor Attila, Budapest, IX.Bakáts 
tér 2. I/6., Tel.: 2-178-812 vagy 2- 
151-507. "Érdeklődni: este 6 óra 





Eladó AMIGA 500 (1 MB) 4 
Scart kábel -- mouse 4 joy -- le- 
meztartók -- 400 lemez, a legjobb 
programok. 39.000,- Ft-ért. Tel.: 
204-9826. 

Reális áron Commodore 64-est 
vennék lemezegységgel és két 
joy-jal. Cím: Tabajdi János, 
Kunszentmiklós, Pipa u.9., 6090 


Szavazz a rovatokra! 


Folytatódik a demokratikus 
szavazás, mely alapján azt 
szeretnénk eldönteni, hogy 
mely rovatok maradjanak, 
melyek szűnjenek meg, me- 
lyek térjenek vissza, és eset- 
leg milyen új rovatok indítá- 
sát látnátok szükségesnek. 
A rovat mellett elsőként I/N 
betűt várunk (igen/nem) 
aszerint, hogy támogatjá- 
tok-e az adott rovat fennma- 
radását, vagy sem, mellette 
edig egy számot, egyfajta 
avaslatot, hogy mekkora 
legyen oldalban az adott ro- 
vat javasolt minimális terje- 
delme. Pl. valahogy így: 
XXX rovat: I, 2 
zzz rovat: N 
Értelemszerűen, ha N-t ír- 
tok, vagyis a rovat ellen te- 
szitek le voksotokat, ú 
nem kell oldalszámot írni. a 
javaslataitokat az utolsó 
sorba kérjük beírni. 





C64-re eredeti játékok 100/disk, 
felhasználóik 200/disk, oktatók, 
számlázók, nyilvántartók stb. el- 
adók. Válaszborítékért lista. Föl- 
des Jánosné, 5000 Szolnok, 
Markotányos u.20. Tel.: (06-56) 
420-544. 

AMIGA 1200 és TURBOKártyát 
keresek. Külön is. Zoli. Tel: 256- 
1740. 

Eladó most reklámáron: C64/ 
II. 9.999 Ft, 1541 floppy 9.999 Ft, 
nyomtató 6.999 Ft -- TV 4.999 Ft. 
BONUS: programok: szöveg- 
szerkesztő, rajzoló, játékok stb. 
4. kábel erősítőhöz, --joystick. Ne 
hagyja ki élete legnagyobb üzle- 
tét! 4- Eredeti szakirodalom ---4--4----- 
AKCIÓÓÓ! Ha ezt 1996-ban 
megveszi, 1997 Ft-nyi kedvez- 
mény! Tel: 282-5861. Cím: 1194 
Budapest, Vas Gereben u.229/D/ 
II/4. Ha kihagyja, egész életében 
bánni fogja. Keresse Nagy Lász- 
lót! 

Keresem megvételre az alábbi 
könyveket: Commodore Plus/4, 
C16, C116 felhasználói kézi- 
könyv, C64 START!, Spectrum 
Játék és Program 1. Vázsonyi 
Kálmán, Tokod, Vájár út 14., 2531 

C-64 játék és felhasználói prog- 
ramok cseréje lemezen. Listát és 
válaszborítékot kérek. Bátor La- 
jos, 1191 Budapest, Corvin Krt. 
4. V/76. Tel: 282-35-35 


HA BELÉPSZ A KLUBBA, INGYEN JÁTSZHATSZ! 


KLUBTAGSÁGI KÁRTYA 1500 Ft 





Ré 


KIM-SOFT Számítástechnikai és Ker.-i Kft. 
1112 Budapest, Hegyalja út 70. fszt. 2. 
Tel.: 319-8973, 319-8967 Fax: 319-9760 


A közölt árak nem tartalmazzák a 2595-os áfát. 


MULTIMÉDIA 
ÁRLISTA 


Enciklopédiák, atlaszok, matematikai és 


. 7 500,- egyéb ismeretterjesztő CD-k 
1" Animals of San Diego Zoo (Akció!) 
9900.- Astrologer /Astronomer 
Az állatok világa (Brehm) / Body Works 5.0. . 
6 600,- / 6 600,- Bob Dylan / Butlápest CD-Atlasz . . . . 
ft "Corel CD Home sorozat tagjai . . . . 
DK: Eyewitness sorozat tagjai 


Microsoft Home sorozatból 

Creative Writer/Fine Artist Bundle. . . . . 
Composers Collection for Windows 
Fight Simulator 6.0 CD(ÚJ) 2... 
Magic School Bus sorozat 

Earth for Win. / Human Body . . 

Oceans for Win. / Solar System 
Dogs for Windows 
3-D Movie Maker for Win95 
Dangerous Creatures for Windows 
Ancient Lands for Windows 
Oceans for Windows 1.0 . é 
Autoroute Express Europe for Win. 85) . 
Bookshelf for Win. 1995 /for Win95 1996. . 8 200,-/ 8 200.,- 
Cinemania for Windows 1996. . . § 4.996.- 
Encarta World Atlas 97 for Win95 (új) 
Encarta Encyclopedia for Windows 1996 
Music Central for Win95 


Játékprogramok (folytatás) 
Civilization II / Colonization 7 900,- / 4 900,- 
Command 8. Conguer /C8C Mission CD . . 7 400,- / 3 900,- 
Congueror A. D. 1086 (Sierra) 6 400,- 
Creature Shock / Classic Pinball . . . . . 6.400,- / 996,- 
Descent / Daedalus Encounter . : 4 .400,- / 6 900,- 
Doom II / Dungeon Master II (Akció!) . 4 800.- / 5 900,- 
Duke Nukem 3D / Nuke It (300 új pálya) . 6 900,- / 4 496,- 

Encyclopedia of Nature /Ency. of Science . . 7 200,-/7 200,- EF 2000 (Repülőgép) /Fade to Black . .  5900.- / 5 900,- 
Cartopedia Worid Atlas /History of the World 7 996,-/7 400,- F-1 Grand Prix 2 /Fatal Racing (Autóvers.) 8 400,- / 6 900,- 

"  EbCiklopedia (magyar-angol kutya-. enőklopsdiaj.. . 3996,- FIFA 96 Soccer / FX Fighter - JC 7 600,- / 3 400,- 
s" Grolier 1996 Multimedia Encyclopedia — OEM. . . . 2 800,- Full Throttle / Indiana Jones. . . . . 5700,-/ 2 800,- 
7 History of Music (4 CD) Incredible Toon Machine / Larry 6. .  2900.- / 2 900,- 
History Through Art-1 /History Through Art-2 . . 6 400,-/6 400,- Jungle Strike 8. Desert Strike (Akció! 4 996,- 
Képes Krónika /Le Louvre The Palace . . . . 4 960,-/6 900,- Lord of The Rings / Lode Runner 1 800,- / 2 900,- 
Manóka-Land (Játékos képességfejlesztő gyerekeknek) 4 900,- Mad Dog ! 8. II (Akció!) / Magic Carpet . . . 3400.- / 2 400,- 
" Magyarország madarai és lepkéi 4 400,- Man Enough / Maximum Road Race . . . 5 600,- / 4 800,- 
Matematikai oktatóprogramok gyerekeknek . . . . : gok Mega Race (Akció!) / Mega Pak 4 . 1.996,- / 5 900,- 
Monet - Verlaine - Debussy (lImpresszionisták) . . 9 400,- 


168 1 996,- 
3400,-/ 3 400,- 
. 6900,- / 3 500,- 

é SROMELTOKOT 


7200, 


Nyelvtanító programok, szótárak 
Asterix, az angoltanár 2. rész A 
Angol kiejtésiskola (Angol beszédtanító CD) . . . . 
Angol-magyar műszaki és tudományos szótár CD-n 
Angol-magyar "Országh" nagyszótár CD-n . . . . 


5 400,- 

5 900,- 
15 400,- 
15 400,- 


PC Globe"s Map-N-Facts (Világatlasz) (Akció!) 
PC-ROM Multimédia PC Enciklopédia 

Politikai és Gazdasági Világatlasz (Akció!) . 

Révai nagy lexikon (Akció, amíg a készlet tart!) . 


Mega Pak 5 / 


7 Monopoly / Mortal Kombat 3. . 
Myst (OEM) / Nascar Racing . 28 

" NHL Hockey 96 /NBA Live 96 Hi 

" Need for Speed / Panic in the Park. . . . 


Mega Pak 6 (10-10 loc) . 


, 7200,-/7 400,- 

. 7400,-/7 400,- 

: : 8 500,- / 4 900,- 
,  7400,-/7 400,- 
5 800.- / 6 900,- 


Super Tutor: Chemistry 
Tolnai Világtörténelem (Amíg a készlet tant . 
Uj Akadémiai Kislexikon (Új!) üt 
World War II /ZOO Kittenberger 

Játékprogramok 
101; Only the Best Games 3 / 4, / 5.(Shareware) 1 996,- / 1 996,- 
101 Card Games /1830 RailroadsáRobbers 1 800,- / 5 900,- 
Actua Soccer (Focijáték!) /Afterlife . 6996,- / 7 400,- 
Albion (Új!) / Alone in the Dark 3... . . 7900,-/ 5 900,- 
Al Unser Racing for Win95 /Apache Longi 4 800,- / 5 900,- 
Archives Lucas Arts (6 CD-s válogatás) 6 400,- zását 
Battle Isle 3- Shadow of the Emperor (Akció!) . . . . . 6 400,- Virtual Karts (Go-Kart) /Warcraft 2. . . . 
American Heritage Talking Dictionary. . . . . - Best Games of 95 /Best 30 Games of 95 . . 1 900,- / 1 900,- Wing Commander IV (6 CD) AWolf 7 900,-/3 200.- 
Learn to Speak ! English /French /German /Spanish 28 400,- Blue Force / Caesar II. . . . .  1996,- / 6 400,- Werewolf vs. Comanche /WinPak- Win95. 7 400,- / 3 900-- 
Webster"s New World Dictionary. . 4 996,- Capitalism /Chessmaster 4000 4. 3 SW Coll. 6 600,- / 2 400,- 7 - The Bitmap Brother 


faxon tone üzemmódban a faxbankból: 180-8611/1497t 


. 7900.,- " Phantasmagoria / Primal Rage 
Panzer General /Psycho Pinball 
" Ouake (Akció!) /Renegade (Akció!) . . 
Rebel Assault 1 /2. (A Csillagok háborúja) 
Retribution / Return Fire 

Settlers II / Sensible World Soccer 1996 . 
Sport Accolade Greatest Hit 2. . . 
SimCity 2000 Win OEM /Sim City Ench. 
The 7th Guest / The Gene Machine . 
Theme Park / Tilt (3D pinball) 

Top Gun / Under a Killing Moon . . 


. 7 400,- / 6 490,- 
2 800,- / 7 240,- 
7 900.- / 1 996,- 
2 800,- / 7 400,- 
1 600,- / 7 400,- 
7 900,- / 5 900,- 

, . .  5900.- 
. 3200,-/1 800,- 
.  2900.- / 6 400,- 


Angol-magyar, magyar-angol hangosszótár CD-. 
Angol-magyar számítástechnikai szótár . . . 5 900,- 
ClipDIC Bussiness English (CD üzleti angol) . 7 400,- 

ClipDIC English 1. /2. (CD angol , beszédértés"- -hezjő 900,- 
Hatnyelvű hangosszótár (Akció!) . 3 120.- 
Manó Angol (nyelvoktató program GEKEKEKNEET ea 5 200,- 
Német-magyar hangosszótár- . . 11900,- 
Német-magyar "Halász" nagyszótár CD-n . 15 400,- 
Nyelvész (Angol--német nyelvtanító) I. / II. 75 490,- 
Nyelvmester angol /német, kezdő /haladó . . 5 400,- 
PC-Suli Angol kezdő 4 középhaladó együtt (Akció!) 7 996,- 

PIC-DIC angol/német/francia-magyar képes szótár 6 200,- 

3900, 


zékünket ké 





ANGOL NYELVŰ SZOFTVER- ÉS TERMÉKLEÍRÁS 





Ahogy a Creative látja... 
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Következik a HTML reference 
guide magyar verziója. Ezt a 
hibbant dolgot eddig talán más 
még nem cselekedte meg: az 
összes HTML tag és összes pa- 
ramétere magyar magyaráza- 
tokkal. A választott verzió a 
Wilbur (HTML 3.2). Ez jelen pil- 
lanatban (1996. október közepe) 
a legfrissebb. Ha netalántán út- 
közben megjelenne valami fris- 
sítés (Cougar), akkor majd tu- 
dósítunk minden Web oldal- 
gyártót. 


Nagyon komoly dilemmát kellett 
megoldani, amikor az ABC és a 
funkcionális sorrend között dön- 
töttünk. Végül az ABC mellett 
maradtunk, két ok miatt: 

- Az egyik az, hogy funkcionális 
áttekintés már volt. 

- A másik pedig egy minapi mar- 
haság, amikor a base tag pa- 
raméterezésén törtük a fejün- 
ket. Valószínűleg ez nem 
olyan egyedi, tehát maradunk 
az ABC-nél. 


A paramétereknél standard 
szintaxist olvashatunk: string az 
egy vagy több karakter, egymás 
után, idézőjelben ("). A [ szim- 
bólum a vagy szócskát rövidíti. 
Az URL helyére — micsoda csel! 
— egy URL való... Hivatkozunk 
első/második számra, ezen 
nem a PCU x. számát, hanem 
a HTML gyalázó sorozatunk n. 
számát értjük. 


SADDRESS-z ... JADDRESSz 
Általában kapcsolattartási 
infokat jelölünk vele, pl. a doku- 
mentum szerzőjét. A megjele- 
nése általában kicsit balra ug- 
rasztott, dőlt betű. Ne felejtsük 
el sorainkat megfelelően (cbr:) 
lezárni! 


SAPPLET5 ... APPLET3 
Általában Java Appletet jelöl. A 


nyelvvel 
nem foglalko- 
zunk, mert az nem új- 
ságnyi téma. Mindeneset- 

re az ALT paramétert ne felejt- 
sük el, hogy a Java nélküli 
browserrel látogatók is lássanak 
azért valamit. 


SAREAz 

A MAP tag belsejében tűnhet 

fel, kliens oldali imagemapet de- 

finiálva (mivel a MAP csak jóval 

később jön: egy képet régiókra 

osztunk, aminek a belsejébe 

kattintva történik valami). Pa- 

raméterei: 

SHAPE - rect ] circle I poly I 
default, 

COORDS - string, 

NOHREF I HREF - URL, 

ALT - string. 


Ezek jelentései: 
A HREF megadja az adott régi- 
óhoz tartozó URL-t, a NOHREF 
pedig olyan területet ad meg, 
amihez nem kapcsolódik sem- 
mi. 
- rect: téglalap. 
Az cAREA SHAPE - rect 
COORDS - "0,0,9,9"5 egy 
10x10-es téglalapot jelent. A 
0,0 a bal felső sarok. 
- circle: kör. 
Az cAREA SHAPE - circle 
COORDS - "10,10,5"5 egy 
(10,10) középpontú, 5 sugarú 
kört jelöl. 
- poly: sokszög. 
A pontok (a COORDS-ban) az 
egymás utáni csúcsokat jelen- 
tik, az utolsó pedig az elsőhöz 
kapcsolódik. Így lehet minden- 
féle szép alakzatot rajzolni, pl. 
háromszög: cAREA SHAPE - 
poly COORDS - "10, 50, 15, 
20, 20, 5075. 
default: a default nem régiót 
jelöl, hanem egy MAP tagben 
egyszer előforduló specialitás: 
Az összes, definiált régióba 
nem eső pontra az itt meg- 
adott URL az érvényes. 
Az ALT taget elhagyva csak a 
csupasz URL-eket fogja mutat- 
ni egy szöveges browser (elég 
randa...). 


sAz ... JAz 
A hypertext ettől hyper, ez defi- 
niálja a linkeket. 





HREF - URL 
NAME - string 

REL - string 

REV - string 

TITLE - string. 

A HREF megadja a link célját, 
ehhez a TITLE ad címet. Ez 
utóbbit elhagyva (ez elég tipi- 
kus) a legtöbb browser csak a 
megadott URL-t jelzi ki valahol 
a státuszsorban. A NAME-mel 
egy dokumentumon belül jelöl- 
gethetünk helyeket, ezekre az 
URL-ben egy §-kal hivatkozha- 
tunk. Pl. -BODY5 cA NAME - 
"top" ... SA HREF 7 "ftop":. 
Ez utóbbira kattintva a doku- 
mentum tetejére ugrunk. A REL 
és a REV általában még nem 
használatos. A jelenlegi (mond- 
juk X) és megcélzott (Y) doku- 
mentum között fejeznek ki va- 
lamilyen kapcsolatot. A REL az 
X dokumentum Y-hoz viszonyí- 
tott kapcsolatát, a REV pont for- 
dítva. A LINK tagnél láthatunk 
majd egy-két példát ezekre. 


cBASE: 

A dokumentum helyét adja meg. 
Paramétere: HREF - URL. Ál- 
talában tükrözött dokumentu- 
moknál használatos, amikor a 
relatív linkek nem működnének. 
Ha pl. egy FORM-ot szeretnénk 
kitölteni off-line, akkor töltsük le 
a forrást, írjuk be az adatokat a 
kívánt helyre, és a doksi elején 
helyezzünk egy megfelelő 
BASE taget. A következő belé- 
péskor már csak a Submit meg- 
nyomása vár ránk. Elején — ez 
csak a fejrészben ( HEAD) lehet. 


SBIG5 ... 2/BIGz 
Nagyobbított szöveget jelöl. 


sSBLOCKOUOTES ... S/BLOCK- 
OUOTE: v 
Hosszabb idézeteket jelöl. Álta- 
lában a bal margónál kicsit bel- 
jebb szedik, dőlt betűvel. Szö- 
veges browserek természete- 
sen az e-mail-nél megszokott "5" 
karaktert is használhatják. 


SLBODY: ... /BODY2 
BACKGROUND - URL, 
BGCOLOR - $RRGGBB, 
TEXT - $RRGGBB, 
LINK - $RRGGBB, 
VLINK - $HRRGGBB, 
ALINK - HRRGGBB. 


Az RRGGBB hexadecimális 
számokat jelent, például a fehér 
szín 255 piros (R), 255 zöld (G) 
és 255 kék (B) erősségű. Hasz- 
náljunk valamilyen grafikus 
szoftvert , (nem muszáj 
Photoshopot, de lehet), ami a 
színek RGB értékét kijelzi. A 
BACKGROUND-dal háttérké- 
pet adhatunk meg, ha ez ki- 
sebb, mint a dokumentum, ak- 
kor ismétli a browser. A többiek 
színek, sorrendben: háttér, szö- 
veg, link, már meglátogatott link, 
az éppen aktív link. Csínján 
bánjunk ezen dolgokkal! Nagy 
divat az égig csicsázni az olda- 
lakat, de néha visszafelé sül el. 
(Nagyon néha nem. A 
GamesDomain pl. állati jól néz 
ki.) Klasszikus állatorvosi ló az, 
amikor valaki szép, egymáshoz 
közeli színeket választ a linkek- 
nek. Ezek truecolorban még kü- 
lönböznek, de 256-ban nem, és 
a felhasználó meg csak néz: 
"Miért választ valaki azonos szí- 
neket a linkeknek??". Még va- 
lami: Ha már belekezdtünk, ne 
végezzünk félmunkát! Adjuk 
meg mindegyik színt, mert ha a 
háttérképet nem tudja elérni 
akármiért a browser, akkor egy- 
színű háttér lesz. -Ha ezt nem 
definiáltuk, és "optimális" eset- 
ben a browserben a beállított 
háttérszín pont mondjuk az ál- 
talunk megálmodott szöveg- 
színnel stimmel, akkor a nagy 
üres semmit fog látni az adott 
felhasználó. Divatos trükk a hát- 
térből animációt csinálni több 
BODY BACKGROUND egymás 
után írásával. Ez természetesen 
megint nem szabványos, és 
minden normális browser csak 
az elsőt/utolsót veszi figyelem- 
be. Egyébként az egész BODY 
tag opcionális, de tisztább nem 
elhagyni. 


scSBR: 

Sortörés. Mivel a normál sortö- 
rés (Enter) csak Space"-nek 
számít, így ezzel tudunk sortö- 
rést kikényszeríteni. Viszonylag 
ritkán használt. Egy paraméte- 
re van, a CLEAR. Ha van egy 
képünk, ami például /MG 
ALIGN - LEFT-tel van megad- 
va, akkor a szöveg körülfolyja 
azt. A BR CLEAR - LEFT pe- 
dig kihagy annyi helyet, hogy 
már a bal margón kezdődhes- 
sen újra a szöveg (RIGHT-tal 
ugyanez, csak jobb oldalakra 
értve). Hibás használat: több- 
szöri BR-rel üres hely létreho- 
zása. Ez a szabványban nincs 
benne, tehát többszöri BAR-re 
esetleg csak egy sortörést ka- 
punk. E helyett a cP: haszná- 
lata javasolt, de többszöri Psem 
csinál feltétlenül nagy üres he- 
lyet... 


B: ... SBz 

Vastagított szöveg. Kiemelt szö- 
veghez a STRONG ajánlott in- 
kább, ha valamilyen okból sze- 
retnénk "kötelező" félkövér be- 
tűt, akkor használjuk csak. Hi- 
bás használat: hosszú szöve- 
gek vastagítva. Ezt igen nehéz 
olvasni. 


SCAPTIONs ... S/CAPTIONs 
Táblafejléc. Közvetlenül a 
STABLE tag után kell kerülnie. 
Az egyetlen paraméter: 

ALIGN - top I bottom. 

Ebből látszik, hogy a fejléc nem 
pontos, mivel ALIGN - bottom 
hozzáadásával máris aláírás 
lesz belőle. Hibás használat: 
nagy képek, sok szöveg a 
CAPTION-ön belül. Erre már 
nem tudunk mást mondani: 
nagy az Isten állatkertje! 


SxCENTERz ... CENTER: 

Egy alias a -DIV ALIGN - CEN- 
TER2-re. Netscape tag, szóval 
nagy a káosz. A korai Netscape 
verziók nem kezdtek új bekez- 
dést, az újak igen, és ez utóbbi 


a szabványos. Használjuk in- 
kább az egyes elemek (cPs, 
cH15 ... cH63) ALIGN paramé- 
terét vagy a DIV taget, ha na- 
gyobb darabokat akarunk kö- 
zépre zárni. 


SCÍTES ENE 

Idézetet jelöl. Általában dőlt be- 
tűs, de erre ne használjuk. Ha 
dőlt betűt szeretnénk, akkor 
használjuk az / taget. 


SCODE- ... CODE: 

Kódrészlet. Egy rövid kódrész- 
letet jelölhetünk meg vele — igen 
"jó" példa: CODE for ( ; ; ) ; 
S/CODE:. Általában fixpontos 
betűvel szedik, de a többszörös 
space egyként jelenik meg, nem 
úgy, mint a PRE tagen belül. Ha 
bebillentyűzendő adatot szeret- 
nénk jelölni, arra a KBD: való. 


SDD: 

Leírólista elemének fejrésze, 
részletesen foglalkoztunk vele 
az első számban. 


SDFNs ... SDFN: 

Egy kifejezés definíciójára hasz- 
náljuk, általában dőlt betű lesz 
belőle. 


SDIR5 ... DIR: 

Rövid, max. 20 karakteres ele- 
mekből álló listát jelöl, az UL:- 
hez hasonlóan nem sorszámo- 
zott. Gyakran több oszlopban je- 
lenik meg. A COMPACT attribú- 
tummal még tömörebb megje- 
lenítést kérünk. 


cDIV ALIGN - stringz ... /DIV3 
ALIGN - left ] right ] center 


Ezen belül minden elemet balra 

I jobbra ] középre zár. Ha vala- 

melyik belső elemnek (pl. cP:) 

is megadunk ALIGN paramé- 

tert, az felülírja a D/V-nél meg- 

adottat. 

SDL: 

Ez pedig a leírólista kezdete. 

Egy apró példa emlékeztetőnek: 

SDL: 

scDDolnternet 

SDT:A hálózatok hálózata, né- 
hány tízmillió felhasználóval 


A 
PILOT ELF COMP 


Helytelen használat: indent (be- 
ugrasztás) elérésére használják 
a DT taget csak úgy magában. 
Ez nem szabványos, és nem is 
feltétlenül működik. Az igazán 
elképesztő az, hogy a Netscape 
Navigator Gold a hasonló aLI5- 
t használja, ami szintén teljesen 
szabványellenes e célra. Kis ha- 
zánkban különösen fontos a 
szabvány HTML, mert a fel- 
használók nagy része egyete- 
mista, és messze nem jut min- 
denki grafikus terminálhoz... 


cSDT: 

Leírólista elemének leírása, 
szintén Id. 1. rész, meg egy pi- 
cit feljebb. 


SEMs ... EM: 
Valamilyen szempontból kiemelt 
szöveget jelez. Gyakorta az / 
taggel megegyezően jelenik 
meg, mégis ezt ajánlja a szab- 
vány. Felhívnánk a figyelmet 
még a DFN és a CITE tagekre 
is. 
... folytatjuk 
WT Pooh 


H-1074 Budapest, Alsóerdősor u. 3. Tel/Fax: 351-2338 Tel:30/427-086 
bemutatja: 
sAz 1996.11.06.-i árak" 
című színes, szélesvásznú, egész estét betöltő, feliratos akciófilmjét. 
A főbb szerepekben: 


A 486-os alaplap: Acorp 486 SIS alaplap, SIS chipset, minden 486-os CPU-hoz, 3 ISA, 3 PCI 


Az egyik Pentium alaplap: 


A másik Pentium alaplap: 


Akik agyban nagyok: 


bus, 25/P/G, IDE: 


procikhoz is, 25/P/G,IDE, USB, PCI 2.1 (!): 


11,900,- 


Soyo 5TF2 alaplap, Intel Triton II. HX chipset, P75-P200, AMD, Cyrix 


19,900,- 


Acorp 586VX alaplap, Intel Triton II. VX chipset, P75-P200, AMD, Cyrix 
procikhoz is, 25/P/G, IDE, USB, DIMM RAM foglalat 
Pentium 100/120/133/166, AMD 5x86/5k86, 


15,900,- 
ma 


1996.11.04.-én megérkeztek... 


A Sound Blaster Csoport tagjai: 
A rádiós: 
A hullámtáblás: 


SB-I6GOEM, FM rádió, IDE CD vezérlővel: 11,900,- 
SF-32WAV, MIDI kábel, IDE/Multi CD vezérlővel, 2MB ROM-ban 128 alap 
MIDI hangszer3-69 dob, 9-bites SIMM RAM-okkal 32MB-ig bővíthető, 
General MIDI, Roland MT32 komp. : 18,900,- 


...1996.11.05.-én támadtak... 


Taicom a sípláda: 33600 VFC/V.34, külső FaxMODEM, voice: 26,500,- 
(Johhny, a mnemonic testvére) 
Jimmy a gyorsolvasó: 


A hancúrlécek (joy-stick): 


16,500,- 


BTC BCD-739, IDE, nyolcszoros, CD-ROM 
Suncom F-15E Hawk/Raptor/Talon 


Gravis Thunderbird/Firebird/Phoenix/Gamepad/Grip Set 


...1996.11.06.-án nem tudtunk ellenállni nekik!" 
A "mű" szereplőinek élethű másolatai megtekinthetőek és megvásárolhatóak a fenti címen található 
efilmszínházunkban", hétköznapokon 10-I8h-ig. A feltüntetett árak az ÁFA-t nem, de egy év telephelyünkön 
érvényesíthető garanciát magukban foglalnak. 











Üdvözlünk mindenkit! Legutóbb a 
rekurzivitásról volt szó, illetve a 
backtrack eljárásról. Remélhetőleg 
hogy a "nyolc királynő" példaprog- 
ram alapján sikerült megérteni a re- 
kurzivitás, illetve a backtrack lé- 
nyegét. Ha valami még mindig 
nem stimmel, akkor kérdezzétek 
meg a számítástechnika tanárai- 
toktól, ők biztos, hogy választ tud- 
nak adni a kérdéseitekre. 

Mostani témánk egy eléggé érde- 
kes oldala lesz a programozásnak: 
a tömörítés. Igyekszünk elmagya- 
rázni az elméletet, illetve példán 
keresztül bemutatni. Viszont a kó- 
dolás már az Olvasó feladata lesz, 
mivel a cikk mérete nem engedi 
meg, hogy teljes forráskódok ke- 
rüljenek bele. Azért alapötletnek 
ajánljuk a rekurzivitás használatát, 
így ugyanis egészen gyors tömö- 
rítők írhatók. Akkor vágjunk bele. 
A most tárgyalásra kerülő tömörí- 
tés a Huffman-kód nevet viseli. 
Nagyon hatékony, olyannyira, hogy 
jó néhány mais használatban lévő 
tömörítőprogram egyik algoritmu- 
sa. A könnyebb érthetőség kedvé- 
ért egy példát fogunk levezetni. Le- 
gyen a tömörítendő szöveg az 
alábbi sor: 

esik az eső 

A space-eket egyelőre figyelmen 
kívül hagyjuk, de ez nem azt jelenti, 
hogy a kódolás alkalmával nem kell 
odafigyelni rá, és hogy ki lehet 
hagyni. 

Az első lépés az lesz, hogy kigyűjt- 
jük, melyik betűből hány darab van 
a tömörítendő adathalmazban: 





Ezekután egyszerűen összekötö- 
getjük a kisebb darabszámú ele- 
meket, mintha egy bináris fa leve- 
lei lennének az adott betűk. Majd 
a gyökérből elindulva mindegyik 
ágnak egy-egy számot adunk az 
alábbi módon: a felső ágnak 1, az 
alsó ágnak 0. Ezen számok segít- 
ségével leolvashatjuk a betűk kód- 
ját: 

e: 11 

s: 101 

i: 100 

k: 001 

a:010 

z:001 

ő:000 


Most már csak be kell helyettesí- 
teni a kódokat a megfelelő betűk 
helyére: 

esik az eső - 
TI10T10001101000111101000 


Ezekitt természetesen a biteket je- 
lölik. Ez alapján a 9 betűből álló 


mondatot 4 betűre le lehetett tömö- 
ríteni. Természetesen a kitömörí- 
téshez el kell tárolni a betűket és a 
hozzájuk tartozó kódokat, mivel 
csak ez alapján lehet kitömöríteni. 
Nos, ez volt a Huffman-kódolás 
lényege. A közeljövőben meg fo- 
gunk ismerkedni egy másik tömö- 
rítő eljárással, az LZW algoritmus- 
sal, de ahhoz már forráskódot is 
mellékelünk. 


Játék következik. Az alant leírt 
programban nem optimalizáltak a 
rutinok, de az egész összesen 631 
byte-ot foglal el COM-má fordítva. 
Párkommerntis található benne, de 
talán eléggé strukturált ahhoz, 
hogy meg lehessen érteni a mű- 
ködését. 


i; Ez egy tron progi lesz 
ij; Már van pascal 

i; változata, úgyhogy 

ij; most asm jön 

ij; Coded by Fec/ 

i; Orion Design 

i; Date: 1995.Június.25. 
: MODEL TINY 

Proba Segment 

assume CS:Proba, Ds:Proba 
Org 100h 


PLI1COLOR egu 3 
i; Az egyes játékos 
ij; színe 
PLZCOLOR egu 14 
ij; A kettes játékos 
; színe 
Start: 
mov [PL1l],1 
; Player1l-:jobbra 
mov [(PL2],3 
; Player2--balra 


mov [PLIADDRI], 7DOAh 
; X:10,Y5100 
mov [PL2ZADDRI] , 7E36h 
i; X5300,Y-100 
mov ax, 3 
int 10h 
i; Képernyőtörlés 
mov dx, offset Text 
mov ah, 9 
int 21h 
ij; A text kiíratása 
Kor ax, ax 
int 16h 
; Várunk egy billen- 
; tyű lenyomására 
mov ax,13h 
int 10h 
; Grafikus módba 
; váltunk 
call fokep 
; Megrajzoljuk 
ij; a főképet 
mov ax, 0a000h 
mov es, ax 
mov di, [PLIADDR] 





mov 
mov 
mov 
mov 

; 
mov 

; 

; 

; 
FCik 
mov 
int 
JNZ 


ACik 
xor 
mov 
mov 
cmp 
jz 
cmp 
12 
cmp 
jz 
cmp 
ji 


ax, 3; PLAYER1 színe 
es:[di)],ax 

di, [PL2ADDR] 
ax,14 
Player2 színe 

es: [di], ax 
Eddig kirajzoltuk 
az egyes és 
kettes játékost 
1: 

ah,1 

16h 

billi 


tt 

ax, ax 
ax, [PL1] 
dx, [PLIADDR] 
ax,1 
Pljobb 
ax,2 
Pille 
ax, 3 
Plbal 
ax, 4 
Plfel 


PLR2: 


xor 
mov 
mov 
cmp 
jz 
cmp 
iz 
cmp 
je 
cmp 
jz 


ax, ax 
ax, [PL2] 

dx, [PL2ADDR] 
al,1 

P2jobb 

ax,2 

P2le 

ax,3 

P2bal 

ax, 4 

P2fel 


PLR3: 


mov 
mov 
mov 
cmp 
jnz 
mov 
mov 
mov 
mov 
mov 
emp 
jnz 
mov 
mov 


cal 


Jmp 


di, [PLIADDR] 
al,es:[di) 
bl1,1 

al,0 

exit 

al, PLICOLOR 
es:[di),al 
di, [PL2ADDR] 
al,es:([di) 
bl,2 

al,0 

exit 

al, PL2COLOR 
es:[di),al 


l wait 


Fcikl 


Exit: 


mov 
int 
cmp 
az 
cmp 
Ji 


ax, 3 
10n 
Bi: 
PL2WIN 
bl,2 
PLI1WIN 


Ouit: 


mov 
int 
Bill 
imp 
PLZW. 
cal 
jmp 
PLIW. 
cal 
ijmp 


ax, 4c00h 
21hn 


1: 
bill 


IN: 

1 PL2WINI 
guit 

IN: 

1 PLIWIN1 
guit 


PlJobb: 
call P1JOBB1 


ijmp 


plR2 


PlLe: 

call P1lLE1l 
jmp PLR2 
PlBal: 

call P1BALL1 
jmp PLR2 
Pifel: 

call PIFEL1 
jmp PLR2 
P2Jobb: 

call P2JOBB1 
jmp pPlR3 
P2Le: 

call P2LE1l1 
jmp PLR3 
P2Bal: 

call P2BAL1 
jmp PLR3 
P2fel: 

call P2FEL1 
jmp PLR3 


bill: 
xor 
xor 


ax, ax 
Dx,bx 
int 16h 
cmp ah, 48 
jz exit 
cmp ah, 30 
jz PICSOKK 
cmp ah, 32 
jz PINOV 
cmp ah, 75 
jz P2CSOKK 
emp ah, 77 
jz P2NOV 
bcikl: 
jmp acikl 


PINOV: 
mov ax, 
inc ax 
mov ([PLl 
cmp ax,5 
jnz bcikl 
mov ax,1 
mov [PL1l 
jmp bcikl 


[PL1] 


,ax 


,ax 


PI1ICSOKK: 
mov ax, (PL1] 
dec ax 
mov [PL1l 
cmp ax, 0 
jnz bcikl 
mov ax,4 
mov [PL1l 
jmp acikl 


ax 


rax 


P2NOV: 
mov ax, [PL2] 
inc ax 
mov [PL2 
cmp ax,5 
jnz bcikl 
mov ax,1 
mov [PL2 
jmp acikl 


,r ax 


rax 


P2CSOKK: 
mov ax, [PL2] 
dec ax 
mov [PL2 
cmp ax,0 
jnz bcikl 
mov ax, 4 
mov [PL2 
jmp acikl 


ax 





rax 


PlJobbl Proc 

inc dx 

mov [PLIADDRI]J , dx 
ret 
Endp 





PlLel Proc ret jatszani!",13,10 mov di, 638 
add dx, 140h Endp . db "Coded by: Fec/Orion pop cx 
mov [PLIADDRI] , dx Design$" loop ci 
ret .Wait Proc Pltext: ret 

Endp mov cx, OFFFFh db "Player 1 wins!$" Fokep Endp 

ij; Ezt az értéket kell P2text: 

PlBall Proc ; változtatni a db "Player 2 wins!$" Ez a rutin csak annyit csinált, hogy 
dec dx ; program gyorsu- megrajzolta a keretet a játék kép- 
mov [PLIADDRI], dx j; lásának érdekében PL1 dw ? ernyőjéhez. 
ret UJ: PL2 dw ? Hogy miért került a cikkbe ez a já- 

Endp nop PLIADDR dw ? ték? Többek között azért, hogy 

nop PLZADDR dw ? azok is láthassák, akik most kez- 

Plfell Proc nop denek assembly-vel foglalkozni, 
sub dx, 140h nop Proba Ends hogy nem nehéz csak az alaputa- 
mov [PLIADDRI], dx loop UJ End Start sításokat használva egyszerű és 
ret ret mégis szórakoztató játékot írni. 

Endp Endp Most pedig a "rutins.inc" include file . Természetesen ezt az egész prog- 

következik: ramot sokkal kisebbe is el lehetett 

P2Jobbi Proc PLIWIN1 Proc volna készíteni, de a célunk az volt, 
inc dx mov dx, offset PlText Fokep Proc hogy segítsen a tanulásban. Ezért 
mov [PLZADDR] , dx mov ah, 9 mov ax, 0a000h található benne egy halom inmp, il- 
ret int 21h mov es, ax letve call, hogy ezáltal struktu- 

Endp ret xor di,di ráltabbnak, áttekinthetőbbnek néz- 

Endp mov ax, 3855 zen ki a forrás. 

P2Lel Proc mov cx,160 
add dx, 140h PL2WIN1 Proc ecld Igaz, mára nem ezek a témák vol- 
mov [PLZADDRI]J , dx mov dx, offset P2Text rep stosw tak betervezve, de egy véletlen 
ret mov ah, 9 mov di, OF8COh hardware hiba folyamán minden 

Endp int 21h mov cx,160 eltűnt a winchesteremről, így a 

ret rep stosw leadás előtti napon írtam újra az 

P2Ball Proc Endp mov cx,2 egészet. Azért ígérem, hogy a 
dec dx mov di, 320 következő cikkben a fillezett koc- 
mov [PLZADDRI , dx INCLUDE rutins.inc öli ka ábrázolása lesz az első téma, 
ret push cx persze forráskóddal. 

Endp Text: mov cx,198 

db "Hi guys!",13,10 Cik: Fec 

P2fell Proc db "Ez itt egy kezdetle- mov es:[di)]),ax 
sub dx, 140h ges TRON game, amit add di, 320 
mov [PLZADDR]J ,dx ketten lehet loop cik 
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b CD-ROM játékbarlang 


5 szuperáron megkaphatod a legújabb CD-ROM játékokat 

5 vevőkártyás tagként alacsony összeg ellenében a játékokat 7 napra hazavi- 
heted kipróbálni 

5. a még meg nem jelent CD-ket előjegyezheted (tagként előleg nélkül, 1000 Ft 
kedvezménnyel) a premierrel egy napon történő átvétellel 

5 használt CD-ketvehetsz és eladhatsz Ibizományosirendszerben) 

s: hamarosan egymás ellen is próbára teheted a tudásodat hálózatos multi- 
player játékban, 

5 magyarés külföldilapok bőséges választéka vár 


Már megérkeztek! 

NHL Hockey 97, Syndicate Wars, Daggerfall, Rama, 
Féláron: TIE Fighter CD, Dark Forces, Full Throttle, X-Wing CD... 
És ne feledd, a világpremierrel egyidőben, itt a: 
Command 8 Conguer: Red Alert, FIFA 97, 
Imperium Galactica, Diablo, War Wind, Screamer 2 


Cyber Vision 


114 Budapest, Eszék u. 2. (a budai Skálánál) 
Telefon/Fax: 161-3361, Mobil: 06-20-243-517 
Internet: www.datanet.hu/cybervision 








Nyitvatartás: H-P 13:00-18:30, Szombat 10:00-13:00 KAÉGÓ 
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Spline vs. Polygon 


A számítógépes 3D grafika első 
alapkérdése: hogyan írjuk le a 
testeket, illetve a felületüket a 
számítógép által elérhető és fel- 
dolgozható formában? 
Először matematikai szemmel 
kell megnézni a problémát. A 
matematika mindig egyszerűsít, 
így, ha minden igaz, a progra- 
mozónak és rajta keresztül a 
számítógépnek is kevesebbet 
kell dolgoznia. Ezért a geomet- 
ria legegyszerűbb síkidomához 
fordultak: a háromszöghöz. 
Tehát vegyünk egy szabálytalan 
— görbe felületű — testet, ame- 
lyet matematikailag megfogha- 
tó síkokra (azaz háromszögek- 
re — mert egy síkot három pont 
határoz meg; Id. Matematika — 
ovi/középső csoport) bontunk. 
Ha elég sok - azaz elég kicsiny 
- háromszöget használunk fel 
egy felület leírására, akkor az 
eredetivel megközelítőleg azo- 
nos felületet kapunk, azonban 
mindenki tudja, hogy gépünk 
memóriája közel felülről korlátos 
(Id. Matematika — gimn. 4. 
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oszt.), ezért nem használhatunk 
végtelen mennyiségű három- 
szöget, pedig a felület leírása 
szempontjából ez lenne ideális 
(és mindenki csodájára járna, 
hogy már a szerkesztőképer- 
nyőn renderelve van a test...). 
Nos, a legtöbb ma használatos 
PC-s program ilyenekkel dolgo- 
zik (a legnagyobb sajnálatunk- 
ra). Azokat a modelleket, ame- 
lyeket ilyen háromszögek írnak 
le, poligonos modelleknek hív- 
juk. Előnyük, hogy relatíve egy- 
szerűek a poligonokkal kapcso- 
latos számítások, így pl. a 
renderelés (árnyékolás, anya- 
gok - textúrák, tükröződés, 
stb.). Hátránya, hogy minden 
háromszöghöz három pontot 
kell tárolni, pontonként pedig 3 
(x, y, z) koordinátát, így iszonyú 
sok RAM-ot foglal egy szép fe- 
lület, nem beszélve 
az ekkora mennyi- 
ségű adat feldolgo- 
zásáról (pl. egyes 
deformációk vagy 
egyszerűbb esetben 
csak egy csúcspont 
kijelölése vagy moz- 
gatása a végtelenségbe nyú- 
lik). Akkor kapunk igazán 
szívbajt, ha a vincsin je- 
lennek meg ezek az 
adatkupacok, márpe- 
dig ha szép felületet 
akarunk látni a 
renderelt képen, ak- 
kor vagy nagy vinyót 
és sok RAM-ot kell 
venni, vagy agyon 
kell smooth-olni (si- 
mítani) a felületet. 
Arról nem beszélve, 
hogy ha ránézünk 
egy ilyen modellre, 
és nincs 10-20 év 
tapasztalat a há- 
tunk mögött, akkor 
jó eséllyel nem fog- 
juk tudni átlátni. 
Mindezek ellenére 
ez a leképzési mód- 
szer a legelterjedtebb 
a PC-s programok kö- 
rében. 
A másik leképzési 
módszer az emberi 
gondolkodáson alapul: 
a görbe felületeket for- 
makövető görbék, 
spline-ok írják le. Ezek a 
görbék azonban nem azért 
görbék, mert nagyon sok rövid 
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egyenes szakaszból áll- 
nak, hanem mert a bá- 
zispontokat összekötő 
poligon (sokszög!) "le- 
kerekítéséből" (interpo- 
lálásából) származnak. 
Ezeket a görbéket tet- 
szés szerint nyúzhatjuk 
a bázispontjuknál fog- 
va, vagy bármelyik (!) 
pontjuknál fogva. Ez 
nagyon nagy alkotói 
szabadságot biztosít 
(a modellezésben és 
az animációban egya- 
ránt). A textúrák keze- 
lésében pedig belátha- 
tatlan lehetőségeket te- 
remt, erről majd később 
lesz szó. 

Na jó, jó, de ezt hogy ren- 
dereli a gép? A megoldás 
igen egyszerű, sőt triviális: 
ugyanúgy, mint a poligo- 
nos modellt, mivel rendere- 
lés előtt a modellezőprog- 
ram átalakítja háromszögek- 
ké a spline-os modellt. De ak- 
kor mire jó ez az egész spline- 
os cécó? A válasz az átalakí- 
tásban rejlik: az átalakítás előtti 
állapotot tároljuk a vinyón, és 
azon dolgozunk modellezéskor. 
Így ez nem terheli meg sem a 
procit, sem a RAM-ot/vinyót. 


"140123 bytes 
71015 bytes 





Az átalakítás paramétereit be le- 
het állítani a renderelés előtt, te- 
hát mi mondhatjuk meg, hogy a 
testet hány háromszögből épít- 
se fel a program (pontosabban, 
hogy hány részre ossza a gör- 
bét két bázispontja között). Sőt, 
általában minimum és maxi- 
mum értékeket szokás megad- 
ni, így ha egy test messze van, 
akkor azt kevésbé igényesen 
bontja fel a program, és egy má- 
sodpercnél többet sem foglalko- 
zik a renderelésével, mert úgy- 
sem érdekel sen- 
kit, viszont egy 
épület- vagy ten- 
gerfenék-közeli 
repülésnél nagyon 
sok háromszögre 
bontja, így az tel- 
jesen simának fog 
látszódni, ezenkí- 
vül a matematika- 
ilag leírt anyago- 
kat minden kép- 
kockához újra 
meg újra kiszá- 
mítja (így a durva 
pixelesedéstől 
sem kell tartani). 
Tehát a renderelő- 
program továbbra 
is csak poligont fo- 
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gad, mi viszont modellezhetünk 
emberi gondolkodásmóddal és 
takarékoskodhatunk a vinyó- 
hellyel (lásd a példákat a ké- 
pen). 

A spline-os technológiát sajnos 
még csak közvetve alkalmazzák 
a PC-s programok (spline gör- 
békből poligonos felület), de 
szerintünk már nem kell sokat 
várni az elterjedésére. Ami most 
elérhető, az a Real3D (Amigá- 
ra), ám ennek használatát csak 
egy kettős diplomával rendelke- 
ző (programozó matematikus -- 
villamosmérnök, vagy valami 
hasonló) embernek ajánljuk. Az 
Siliconon elterjedt programok 
egy-két kivétellel mind a spline- 
okra épülnek, ezért olyan simák 
azok az animációk... 


Lécz Balázs 
leczbEmailzone.com 
Opovszki Sándor 
osandorxDmailzone.com 





Ebben a hónapban az ezévi ma- 
gyar party-kat vesszük szem- 
ügyre, különös tekintettel a Pie 
Slice-ra. Mire ezek a sorok 
megjelennek, már a Cache és 
eredményei is a múlt zenéi lesz- 
nek — erről is hamarosan szó 
lesz a PC Ultra hasábjain. Nagy 
büszkeség tölthet el minden 
party-ra járót, ha az ezévi ma- 
gyar rendezvények kerülnek 
szóba, mégpedig azért, mert a 
magyar party-termés nagyon 
bő. Európában szinte egyedül- 
álló, hogy egy évben 6-7 party- 
t rendezzen egy ország. Ha a 
finneket nézzük, ott szinte csak 
az Assembly, a Juhla és az 
Abduction számottevő. Idén 
654-en szavaztak az As- 
sembly-n, ami elég nagy szé- 
gyen (a szavazók átlagéletkora 
15 év volt). A Juhla Pil-n pedig 
szervezőkkel és security-vel 
együtt is csak 260-an voltak. A 
magyar scene ezért nem szé- 
gyenkezhet: nálunk van a leg- 
szebb party-termés. 

Az első idén a Cache tavasz 
volt, Kecskeméten, a szokásos 
helyen, az ifjúsági otthonban. Ez 
a party szinte folyamatosan 
ugyanazt nyújtja mindenkinek, 
senki sincs becsapva, a szerve- 
zésben vannak ugyan kisebb hi- 
bák, de a party összességében 
a magyar scene egyik hagyo- 
mányos nagy találkozása. Nagy 
múltra tekint vissza — elődje az 
In Bloom, amit 1993-ban a 
Majic12 nyert a Wish című 
demoval. November 8-10 lesz a 
következő, az őszi Cache. A 
szervező a Unicorn, mint min- 


ig. 
prilisban eljött a nagy össze- 
csapás ideje, a legjobb és leg- 
látogatottabb magyar — sőt, kö- 
zép-európai — party, a Scenest. 
A szervezés nagy részét Melan/ 
Ai végzi (ezentúl csak a fő szer- 
vezők neveit említem meg), 
amit talán úgy értékelhetünk 
legjobban, ha megjegyezzük, 
hogy idén majdnem 900-an lá- 
togattak. ki a rendezvényre, ti- 
zenkét demo, és több, mint 100 
zene indult! 97-ben is lesz 
Scenest, a szokás szerint ápri- 
lisban. 
A sorban következő party-t az 
Enlightenment, vagyis Ward 
szervezte. A neve Rage, 
Kistarcsán tartották egy általá- 
nos iskolában, és ahhoz képest, 
hogy most volt először, egészen 
jól sikerült. Sok hiba és kavaro- 
dás volt, de pl. sem előtte, sem 
azóta nem láttunk olyan hatal- 
mas és színhű projektort, mint 
ott. A bérleti díja néhány órára 
is 6 számjegyű volt magyar Fo- 
rintban. A party egyébként má- 
jus végén volt, és reméljük, jö- 
vőre is lesz. 





UITION 


A nyár közepén egy szintén új 
magyar rendezvény kapott he- 
lyet, a Flag, Tomcat/CD szer- 
vezésében Békásmegyeren. A 
feeling itt is jó volt, talán sokan 
túl sokat vártak a party-tól (vagy 
a szervezőség ígért túl sokat?), 
és ezért néhány dolog még nem 
volt tökéletes. Példaként a 
compokat említhetnénk — egy 
hölgyemény összekeverte a 
stuffokat a compogépen, és így 
több renles torte zene a 32- 
csafornások között került leját- 
szásra, és hasonlók. Reméljük, 
hogy Flag 97 lesz és még jobb 
lesz! 

De a nyárnak még mindig nincs 
vége, Pécsen búcsúztatta a 
scene az Antig party-n, amit 
Dfj/Dynasty szervezett. Sajnos 
ez volt az egyetlen magyar 
party, amire nem tudtunk el- 
menni, de sokak szerint a leg- 
jobb vidéki party volt idén. 





Most pedig elérkeztünk a Pie 
Slice party-hoz, ami elvileg a 
cikk fő témáját képezné. Októ- 
ber 11-12-13 volt az időpont, a 
hely pedig a legnagyobb hírű 
Mechatronikai Szakközépiskola 
Gazdagréten, ugyanaz, ahol a 
Scenest is megrendezésre ke- 
rült. Péntek este még csak szál- 
lingóztak az emberek, de han- 
gulatban a Shock háza táján 
nem volt hiány. A party-gamerek 
megkezdték szokásos tevé- 
kenységüket, nekiálltak a 
DOOMot, a Duke Nukemet, 
meg egyéb agyromboló ostoba- 
ságokat nyomatni a neten. Igen, 
a neten, mert egészen szépen 
működő netre lehetett rákapcso- 
lódni a party-n, ami a stuffok ter- 
jesztésére (és a haszontalan 
game-ek nyomatására) jó ha- 
tással volt. Természetesen meg- 
jelentek az Amigások is néhány 
hatalmas hangfal társaságá- 
ban. 

Mint mindig, megpróbáltuk fel- 
mérni a versenyzőket. Szinte 
senki sem akart indulni semmi- 
vel. Ehhez képest a compokra 
3 demot, 60 multichannel és 20 
4-channel zenét, 23 grafikát, 13 
raytrace képet és 9 lamerdemot 
adtak be a résztvevők. 
Szombaton sem égett senki az 
esti compok lázában, szólt a 
zene, amibe a Duke Nukem 
hangjai vegyültek. 

Délután lezajlott a funcompo. A 
főnyeremény itt tíz darab Túró 
Rudi volt. A feladatok érdekesek 
voltak: bordalt kellett írni a 
scene-ről és az ukrán ku""król, 
szerezni kellett egy órán belül 
egy lányt, aki le tudja rajzolni Bill 
Gates-t, szájjal kellett egy zenei 
darabot előadni, és hasonló fi- 
nomságok. 

Estefelé pedig beindult a verkli, 


természetesen a zenékkel. 
Négy sávban Sly Spy 
(Amigás) lett az első egy igen 
technikás zenével, címe Fake 
Hero. Második ATX lett, har- 
madik pedig Zooley a Space 
Hawks-ból. 
A következő event a multichan- 
nel compo volt, ahol ismételten 
bajok voltak az erősítéssel és a 
lejátszókkal. Több .S3M zenét 
FT2-ben játszottak le, és az .IT 
kiterjesztésű zenék sem jelen- 
tettek tiszta örömet a rendezők- 
nek. Az első ATX lett a Refusal 
című zenével, második 
Plasmablade, a Murmidones 
zenésze, harmadik pedig Trajic, 
szintén a Shock-ból. 
Ezután megkezdődött a kavaro- 
dás. A PC democompo nem a 
végére került, hanem bele a kö- 
zepébe. A grafika-compok pe- 
dig nem egyben lettek megtart- 
va, hanem PC-n és Amigán kü- 
lön, aminek az lett a vége, hogy 
a 23 grafikából csak 2 volt 
Amigás. Ebben Rendall lett az 
első. A PC-s részben, kísérteti- 
esen hasonlóan az Antig-hoz 
Ward! Enlightnement lett az 
első és Das/Shock a második. 
Sajnos nagyon sok volt az olyan 
kép, amit talán "nagy Photo- 
shopos izének" nevezhetnénk 
Tsc után szabadon. Az ezekhez 
szükséges tehetség, idő és 
energia többnyire közelébe sem 
ér a hagyományos, kézi alkotá- 
sokénak, bár azért akadnak 
üdítő kivételek is. 
A 64K introban egyetlen alkotás 
indult, ami így meg is nyerte a 
vér ette (Fake-Firg, aki most 
már official Firg member!). 
A 4K-ban hárman indultak, és 
egy zenész lett a győztes, le- 
gyűrve Magyarország egyik leg- 
nagyobb cubeheadjét, Blalát 
(aki jelen pillanatban a Byteam 
egyedüli tagja). Ez a zenész 
pedig Reptile/Astroidea volt. 
A raytrace compoban elég szép 
számmal indultak színvonalas 
alkotások. Az első True/Shock 
lett egy 3DStudio Max-ban ké- 
szített képpel. 
Amigán és C64-en is voltak in- 
dulók. A C64-es demócompót a 


Resource nyerte egy félelme- 
tes demoval. Alig akartunk hin- 
ni a szemünknek: egy C64 által 
előállított bumpolás jelent meg 
a projektoron! A zenét itt Roy 
nyerte (mint szinte mindig). 
Amigán csak egy demo 
(Frame18) és egy 40k intro 
(United Force) volt, így ők let- 
tek a győztesek is. 

A végére hagytuk a PC-s 
democompot, a party-k fő lát- 
ványosságát. Idén három demo 
indult, az Astro (?) nevű csa- 
pat egy felejthető produkcióval, 
valamint a Kamu és a Shock. 
A győztes a Shock lett, de az 
örömbe egy kis üröm is vegyült: 
az Error8Ó8 az utolsó demo a 
Shocktól. A Kamu egy érdekes 
design magyar változata, a srá- 
cok (kilétüket nem fedem fel) a 
finn design-t igyekeztek megje- 
leníteni egy kis humorral vegyít- 
ve. Elég jól sikerült. Demojuk 
címe nemes egyszerűséggel 
Pumpa. 


Jelenleg itt tart a magyar scene. 

Készítettünk egy kis chartot is, 

ami a 95 vége óta rendezett ma- 

gyar party-k eredményei alap- 

ján született. Minden első hely 

három, minden második kettő 

és minden harmadik hely egy 

pontot ért a csapatnak. A felál- 

lás jelen pillanatban a követke- 

ző (a nevek mellett zárójelben 

az aktuális pontszám): 

1. Shock (76) 

2. Astroidea (39) 

3. Enlightenment /! Remal / 
United Force (18) 

4. Exhumers / Byteam (17) 

5. Capanna / Urinate (15) 

6. Absolute Pc (13) 

7. Murmidones (12) 

8. Dynasty (10) 

9. Promise (9) 


És lesz még party Magyaror- 
szágon 1996-ban! Várjuk az új 
party-kat és a régieket is, mert 
a magyar scene még távolról 
sem halott! 


Atx 
Shock-Anarchy Pc-Coma 
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A XXI. század elejére az amerikaiak legütő- 
képesebb repülőgépe az F-22-es lett. Ter- 
mészetesen megvoltak még a régi, jól be- 
vált F-14, F-15, F-16 típusok is, de az új fel- 
adatokat már csak a lopakodó gépekkel le- 
het végrehajtani. Az USA-nak azért volt szük- 
sége erre a gépre, mert a világon mindenütt 
hadrendbe állítottak már magas színvona- 
lú, kiváló képességekkel rendelkező vadász- 
gépeket. Európa elkészítette a Eurofighter 
2000-et, az oroszok pedig egyre több MIG- 
29 és SU-27 típusú gépet állítottak szolgá- 
latba és adtak el. Persze az F-22 képessé- 
geit egyik sem éri el, de a régebbi amerikai 
típusoknak méltó vetélytársaik lehetnek az 
orosz és az európai vadászok. 

Az F-22 igazi erőssége az, hogy lopakodó 
jellege miatt nem vesztette el a manővere- 
ző-képességet és a nagy mennyiségű fegy- 
ver elhordásának lehetőségét, melyek a 
bombázás és a légiharc elengedhetetlen fel- 
tételei. Ehhez nagymértékben hozzájárul a 
két hajtómű, amelyek ráadásul rendelkez- 
nek a Thrust Vectoring technikával, amely a 
manőverezhetőséget segíti úgy, hogy a gé- 
pet a fordulókban nem egyszerűen a kor- 
mánylapok irányítják, mint a hagyományos 
repülőgépeken, hanem a hajtómű irányvál- 
toztatása is segíti. A Lightning II. hajtámű- 
vei fel vannak szerelve az utánégető mellett 
egy supercruise móddal is, amely amellett, 
hogy üzemanyag-takarékos, csökkenti a for- 
ró gázok kibocsátását, így az infravörös de- 
tektorral való észlelhetőséget is. A gép sár- 
kánya teljesen lopakodó-jellegű, tehát az el- 
lenséges földi radarok nehezen észlelik, a 
vadászgépek radarjai pedig csak akkor, ha 
már látótávolságban vannak. 

A szimulátorban, miközben egy ilyen F-22- 
est vezetünk, alkalmunk lesz megismerni 
ezeket a tulajdonságokat. Egyik-másik ellen- 
fél kifejezetten könnyű préda, viszont akad 
néhány igazán erős is. A fő probléma inkább 
a földi támadás szokott lenni. Ha bombázni 
kell, és nagy magasságban közelítjük meg 
a célpontot, a földi radarok könnyen észre- 
vesznek, és rakétát indíthat ránk egy SAM. 
Ha viszont alacsonyan repülünk, a légvédel- 
mi ágyúk lövései rongálhatják meg a gépün- 
ket. 

Az ellenséges vadászgépek közül a leggyen- 
gébb a MIG-27 Flogger. Ez a régi MIG-23- 
as továbbfejlesztett verziója, de nincs esé- 
lye a gépünk ellen. Valamivel erősebb a MIG- 





29 Fulcrum, de ez is csak akkor jelenthet 
veszélyt, ha nem egyedül érkezik. Az oro- 
szok legjobb gépe egyértelműen a SU-27 
Flanker. Ha egy amerikai gép találkozik ez- 
zelatípussal harc közben, akkor igazán mél- 
tó ellenfélre akad. Rendelkezik bizonyos lo- 
pakodó képességekkel, ezenkívül kiváló ma- 
nőverező-képessége, erős hajtóművei és 
változatos fegyverzete miatt még az F-15- 
ösök ellen is jó eséllyel indul. Ellenünk a leg- 
fontosabb fegyvere az infravörös kereső, 
amellyel a lopakodó gépeket is észre lehet 
venni. Egyetlen ellenséges vadászgép ma- 
radt már csak hátra, ez pedig a EF-2000. 
Képességei alapján leginkább az F-16 eu- 
rópai megfelelőjének tekinthető. Mint a SU- 
27, ez is rendelkezik passzív infravörös ér- 
zékelővel, így könnyen meggyűlhet vele a 
bajunk, ha találkozunk vele. 


A játékon repülés közben nagyon érezhető, 
hogy igényel némi joysticket, és nagyon tud 
örülni a Thrustmaster termékeknek vagy 





bal illetve jobb oldalán lévő kis nyilak a kö- 
vetkező Waypoint irányát, ha az éppen ki- 
csúszik a látómezőből. Bal oldalt, a függő- 
leges csíkról olvashatjuk le a repülőgép se- 
bességét csomóban, alatta sorrendben a 
hajtómű-teljesítnényt százalékban, a gravi- 
tációs terhelést G-ben, a maradék üzem- 
anyag mennyiségét, és végül a gépünk álla- 
potát százalékban. A sebességmérő felett 
a Waypoint nevét, a hozzá tartozó felada- 
tot és a jelenlegi távolságát láthatjuk. A jobb- 
oldali csikról a magasságunkat olvashatjuk 
le lábban, alatta pedig a támadási lista talál- 
ható, ami majd kicsit később lesz részletez- 
ve. Középen gépünk orrának vízszintessel 
bezárt szögét olvashatjuk le fokokban, alat- 
ta pedig a betöltött fegyver nevét és mennyi- 
ségét láthatjuk. Ezek alatt a bekapcsolt mű- 
szerek neveit olvashatjuk, sorrendben a fu- 
tómű, a flap, a fék és a radar állapotát. Ha 
nincs valami bekapcsolva, akkor egyszerű- 
en nem látjuk a nevét. Ezek után ismerked- 
jünk meg a kezelőgombokkal! 


Általános funkciójú billentyűk 


"Esc": Kilépés a szimulációból. 

"P": Pause. 

"Ctrl" V: A képernyőmód változtatása. 
"K:: Billentyűparancsok. 

"M: A repülési feladatok. 

"END": A repülés vége. 

"F9: Normál sebesség. 

"F10-: 2x sebesség. 

"FIU: 4x sebesség. 

"F12: 6x sebesség. 


Kamera- és nézőpont- 
irányító billentyűk 


"FT: Pilótafülke. 


nézet mindig követi a 
iválasztott célpontot. 
"FG": A wingmanünk külső né- 

Zete. 

Rakéta-nézet. 





Zete. 
"Home": Lefelé tekintés. 
"CtrI-kurzor : Fejünk mozgatása a ue 
lelő irányba. 


egyéb programozható joy-oknak. Támogat- . "S: Zoomolás befelé 
ja a Thrustmaster FCS-t, az F-16 FLCS-tés . XI Zoomolás kifelé 
a CH F-16 Combat Stick-et, valamint kétfé- Az utóbbi két 
le programozható hajtóműszabályzó joy-t. gyors zoomolást eredményez. 
une szu Hajtómű-teljesítmény- 
szabályozó gombok 





Ennek ellenére van egy szép csokor billen- 
tyű is, amelynek ismertetése közben remél- 
hetőleg megvilágosodik valami a program 
kezeléséből. 

A játékban a műszerek állapotait leginkább 
a HUD-ról (Head Up Display) olvashatjuk 
le. A HUD teljesen hagyományos, aki már 
játszott vadászrepülőgép-szimulátorokkal, 
annak ismerős lesz. A képernyő tetején lévő 
vízszintes csík jelenti az iránytűt, és a csík 


Ha rendelkezünk esetleg 

programozható hajtómű-sza- 
zó joy-jal (Thrustmaster 

TOS vagy CH Throttle), ak- 

kor nem érdemes ezeket a 

billentyűket használni. 

"5": Hajtómű kikapcsolás. 

"6": 6099 teljesítmény. 

"7: 709 teljesítmény. 

"8": 8099 teljesítmény. 

"9": 909 teljesítmény. 

"0": 10099 teljesítmény. 

"2; Utánégető. 


Általános irányítóbillentyűk 


"Kurzor: A nem numerikus billentyűzeten 
lévő nyíl gombok segítségével irányítjuk 
a gépet. 

"F:: Flaps ki/bekapcsolása. 

"G: Futómű felhúzása/leengedése. 

"PageDown: Lábkormány jobbra. 

"Delete": Lábkormány balra. 


"B: Fék be/kikapcsolása. 
"CtrI--J": Katapultálás. 

": HUD fényerősség csökkentése. 
",: HUD fényerősség növelése. 


Navigációs billentyűk: 

"A": Robotpilóta be/kikapcsolása. 

"N: Következő waypoint. 

"L: Szintrepülés. A gomb megnyomásától a 
következő irányváltoztatásig szintbentartja 
a gépet a robotpilóta. 

"H: Irány haza! 


Radar és fegyverzetkezelő gombok. 


A gépet négyféle fegyverrel lehet felszerel- 
ni. Kétféle levegő-levegő rakétából, A/M- 
120C AMRAAM és AIM-9X Sidewinder-ből 
típusonként nyolcat tehetünk fel. A rakéták 
betöltésekor a radar csak légi célpontokat 
mutat. Létezik még M6142 típusú 20 mm- 
es gépágyú is, és a radar ilyenkor is csak 
légi célpontokat mutat. Felszerelhetünk a 
gépünkre ezenkívül JDAM Mk.83 típusú 
bombát is, és betöltésekor a radar csak a 
földi célpontokat fogja mutatni. 

"1: AMRAAM. 

"2": Sidewinder. 

3: Gépágyú. 





Iadar be/kikapcsolása. 

övetkező fegyver. 

"c: Chaff és Flare kidobása ellenséges, el- 
lenünk irányított rakéta ellen. A gépünk 
automatikusan detektálja, hogy milyen tí- 
pusú rakétátindítottak ránk, és melyik za- 
varóeszközre van szükség. 
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"Enter: Támadási lista készítése. A táma- 
dási képernyő bekapcsolása után érde- 
mes használni, mert erről olvasható le, 
hogy az ellenséges gépek milyen messze 
vannak. Ha elég közel értünk hozzájuk (az 
ellenfelek sziluettje fehérről pirosra vált), 
a négy legközelebbi ellenséges gépet cé- 
lozza be, és prioritás szerint rendezi. Ezu- 
tán visszakapcsolhatunk HUD nézetre, és 
csak lőni kell. 7 

"TAB: Következő objektum. Csak az előt- 
tünk lévő, és 40 mérföldnél közelebbi tár- 
gyakra vonatkozik. 

"Ctrl--TAB": Előző objektum. 

"T: Előző célpont kiválasztása. 

T: Következő célpont kiválasztása. 

"41: A legközelebbi célpont kiválasztása. 

Az utóbbi három funkció csak azután 
működik, hogy az "Enter-rel támadási lis- 
tát készítettünk. 





Kezelőképernyők 


Ezek teljes képernyős műszerek, miközben 

láthatjuk a műhorizontot is a sarokban. Min- 

den gomb a numerikus billentyűzetről érhe- 

tő el! 

"2: Készletek. A meglévő fogyóeszközeink 
mennyiségéről tájékozódhatunk itt. 

"4: Védelmi képernyő. 

"5: Térkép waypointokkal. 

"6: Támadási képernyő. Itt érdemes táma- 
dási listát összeállítani. 


"7: HUD ismétlő. Az összes elhangzott pa- 
rancsot elolvashatjuk itt. 

"8": Ki- illetve bekapcsolhatjuk a kis műhori- 
zontot a képernyők sarkában. 

"9: Teljes képernyős műhorizont. Szinte 
használhatatlan. 


Wingman parancsok 


Mint az már elvárható a mai szimulátorok- 
tól, nem egyedül támadunk egy kisebbfajta 
hadsereget, hanem van társunk is. Ezt az 
alakot hívják wingmannek, és jobbra mellet- 
tünk, mögöttünk repül általában. Nekünk tar- 
tozik engedelmességgel, ha parancsot 
adunk ki számára. 

"CtrI--C: Fedezz! Társunk ekkor azonnal 
célba veszi az elérhető ellenséges gépe- 
ket. 

"CtrI-E": Támadás szabadon! 

"CtrI-F": Vissza mellém! 

"CtrI4-M": Támadd meg az én célpontomat! 

CtrVa- rjáratozz a bázisunk felett! A 
wingmanilyenkor hazafelé veszi az irányt, 
és ha a bázis fölé ért, őrjáratozni kezd, 
hogy távol tartsa az ellenséges gépeket. 







A játékban a repülés nem túl bonyolult. Az 
irányítás a hagyományos kurzorgombokkal 
vagy joystick segítségével, valamint a Del!" 
és a PageDown!" gombokkal, mint lábkor- 
mánnyal történik. Nagyon érzékeny a gép 
minden kormánymozdulatra, így billentyűzet- 
ről nem könnyű irányítani, és sajnos még 
egeret sem használhatunk erre a célra. To- 
vábbi probléma, hogy 486 DX2-n nem túl 
gyors az animáció, és általában későn 
vesszük észre, hogy túlságosan erősen vál- 
toztattunk irányt. Ezen csak kicsit segít a 
képernyőmód megváltoztatása a "CtrV--V" 
billentyűkombinációval, viszont a grafika 
ilyenkor elég gyenge felbontású lesz. Három- 
féle videomód közül választhatunk: 320x240, 
400x300 és 640x480. 

A repülést legegyszerűbb begyakorolni a leg- 
első küldetésben. Itt ténylegesen az a fel- 
adat, hogy fel kell szállnunk, repülni kell a 
megadott útvonalon, majd leszállhatunk. A 
leszállás persze nem kötelező (ez már szin- 

te hagyomány a vadászrepülőgép-szimulá- 
toroknál), hiszen a feladat végrehajtásával 
megnyomhatjuk az "End" gombot, és véget 
ér a küldetésünk. 

A repülés úgy történik, hogy maximális tel- 
jesítménnyel felszállunk, és felmegyünk kb. 
10000 láb magasságba. Minden cselekede- 
tünket kommentálja egy női hang, így a fel- 
szállás pillanatában is. A futómű és a flap 
felhúzása, és a hajtómű-teljesítmény 60 szá- 
zalékra való visszavétele után nyugodtan be- 
kapcsolhatjuk a robotpilótát, ami elvisz min- 
ket az első waypointig. Ha ehhez a hely- 
hez tartozik valami feladat, akkor az megje- 





lenik a HUD-on a bal felső sarokban. Ilyen- 
kor természetesen végre kell hajtani a fel- 
adatot, csak ezután mehetünk tovább. A 
waypoint közelébe érve feladat esetén kap- 
csoljuk ki a robotpilótát időben, vagy ha nincs 
feladat, mindössze át kell váltani a követke- 
ző waypointra az "N billentyű megnyomá- 
sával. Ezt egyébként általában megteszi a 
robotpilóta is önmagától. Ha azt mondják a 
rádión, hogy teljesítettük a kitűzött feladato- 
kat, és megnyomhatjuk az "End-et, akkor 
nyugodtan tegyük is meg. 

Miután megtanultuk vezetni a gépet, elkezd- 
hetjük gyakorolni a harci feladatokat is. Erre 
a legalkalmasabb a Guick Mission 3 gya- 
korlófeladat, amelyben az a cél, hogy há- 
rom darab MIG-27-es külsejű célpontot le 
kell lőnünk. Felszállás előtt érdemes meg- 
nézni a térképet, amelyen le van rajzolva az 
útvonalunk és a célpontok helyei. Ez alap- 
ján látható, hogy a második waypoint el- 
érésekor kell megtámadni őket. Felszállás 
után emelkedjünk a szokásos magasságba, 
majd nyugodtan kapcsoljuk be a robotpiló- 
tát! Miközben közeledünk az ellenfelekhez, 
kapcsoljunk át a támadási képernyőre a nu- 
merikus billentyűzet "6" gombjával! Ekkor is- 
mét egy térképet láthatunk, amelyen közé- 
pen látható az F-22-esünk, és piros színnel 
az ellenfelek gépei. Kapcsoljuk ki a robotpi- 
lótát, és közelítsük meg őket! Mikor már 
lőtávon belül vannak, készítsünk támadási 
listát az "Enter" billentyűvel! Most már nyu- 
godtan visszakapcsolhatunk a HUD képer- 
nyőjére, és kiválaszthatjuk az AMRAAM ra- 
kétákat az "1 gombbal. Kapcsoljuk be a ra- 
dart az "R! gombbal, és forduljunk az ellen- 
feleink irányába! Ekkor már valószínűleg egy 
zöld négyzet látható a képernyőn, amely a 
megcélzott ellenséges gépet mutatja. Ha ez 
a négyzet pirosra vált, indíthatjuk a rakétát. 
Mivel csináltunk támadási listát, az képes 
egyszerre maximum négy ellenséges gép 
célzására, így váltsunk a következő célpont- 
ra a ] billentyűvel! Ismét meg kell várni, amíg 
a zöld négyzetből piros lesz, és akkor el- 
ereszthetjük a következő rakétát. Ugyanezt 
kell eljátszani az utolsó ellenséges géppel 
is, és már kész is vagyunk a feladattal. Nos, 
ez most elég egyszerű volt, mivel fegyverte- 
len célpontokról volt szó. Legközelebb ne- 
hezebb dolgunk lesz! 

Mivel gépünk vadászbombázó, érdemes 
megtanulni a bombázást is, hogy eredmé- 
nyesek legyünk a földi célpontok ellen. Le- 


 Vegő-föld rakétát sajna nem szerelhetünk fel 


a gépre, így csak a bomba és a gépágyú 
marad. Ez utóbbi elég nehézkes, általában 


.nem használható sok mindenre. Gépünket 


JDAMbombákkal lehet felszerelni. Ezek na- 
gyon jó, irányított bombák, amelyek vízszin- 
tesen repülve 10000 láb magasságban 500 
csomós sebességgel akár nyolc mérföldnyi 
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távolságot is tudnak tenni lefelé és előre, 
oldalra pedig két-két mérföldet. Ha hegy, 
vagy egyéb akadály van az útjukban, nem 
tudják kikerülni. Bombázni viszonylag nagy 
magasságból érdemes, hogy legyen elég 
mozgási energiája a becsapódáskor, hogy 
elérje a célpontot a robbanás. 

A legjobb bombázási gyakorlat a Ouick 
Mission 4, amelyben feladatunk egy 
légibázis elleni támadás lesz. Teljesen meg 
kell semmisíteni, és ehhez nem elég egyet- 
len bomba, ezért összesen négyet fogunk 
magunkkal vinni a küldetésre. Felszállás 
után kapcsoljunk át a JDAM bombára a 4 
gombbal! Ekkor a radar átvált földi célpont- 
ok keresésére. Amikor megközelítettük a cél- 
pontot, a wingmanünk informál minket róla. 
Ekkor készítsünk támadási listát, amire 
megjelenik a képernyő jobb alsó részén a 
célpont neve, és ha felé néz a gép orra, 
megjelenik egy zöld négyzet is a HUD-on. 
Mikor ez pirosra vált, elengedhetjük az első 
bombát. Váltsunk a következő célpontra, és 
mikor az is be lett célozva, eresszük el a 
következő bombánkat! A leérkező bomba 
nem csak egyetlen célpontot rombol le, ha- 
nem akár hármat is, mivel itt nagyon közel 
vannak egymáshoz a tárgyak. Épp ezért, ha 
a következő célpont túl közel esik ahhoz az 
áldozathoz, amelyikre már dobtunk le olyan 
bombát, ami még nem érkezett meg, akkor 
váltsunk tovább egy távolabbi célra. A TAB" 
billentyű kitűnő erre a váltogatásra, mert a 
segítségével nem összevissza keresgélünk 
a célpontok közt. Amikor kiírja a gép, hogy 
HE SSÉÉ a kitűzött feladatot, hazamehe- 
tünk. 

Persze ez a feladat elég egyszerűnek tűnik 
most, de nem ugyanez a helyzet akkor, ami- 
kor egy SAM állást kell megtámadnunk, 
ugyanis akkor az is lő ránk. Az sem ritka- 
ság, hogy ilyenkor előjön néhány SU-27-es, 
és megpróbál minket megakadályozni áldá- 
sos tevékenységünkben. 

SAM állás támadásakor érdemes használni 
a védelmi képernyőt, ez a numerikus billen- 
tyűzet 4 gombjával lehetséges. Ekkor a kép- 
ernyő közepén egy kék repülőgép-sziluett 
jelzi a gépünket, valamint kis karika a SAM 
állást. A kis karika körül van egy nagyobb is, 
amely a SAM radarjának hatósugarát jelzi. 
A gépünk körül is van nagyobb kör, ez vi- 
szont csak távolságot jelent, és a kör tete- 
jén lévő szám mutatja, hogy hány mérföl- 
des a sugár. Ez alapján kiszámíthatjuk, hogy 
mennyire szabad megközelíteni az ellensé- 
ges rakétaállást. Ha épp légicsatába keve- 
redünk egy másik vadászgéppel, és a kö- 
zelben van SAM állás, mindenképpen figyel- 
jünk erre is, mert kellemetlen meglepetést 
tud okozni a váratlanul jövő támadás. 





A repülőgép vezetésének és a fegyverek 
használatának megtanulására a legjobb vé- 
gigjátszani a Guick Mission feladatait, 
amely öt küldetést tartalmaz. Az utolsó ki- 
vételével mindenhol fegyvertelen ellenfelek- 
kel állunk szemben, Ahhoz, hogy egy egy- 
szerű feladatot tudjunk játszani, a főmenü 
Guick Mission pontját kell választani, Itt egy 
olyan képernyő jelenik meg, ahol az összes 
lehetséges feladat fel van sorolva, és ezek 
közül egyet kell kiválasztanunk. Bal oldalt 
egymás alatt egyszerre öt feladat neve lát- 
ható, de ezeket lehet lapozni is. A feladatok 
a Ouick Missionökkel kezdődnek, majd fel 
van sorolva a karrier összes küldetése, Jobb- 
ra, a képernyőn rövid ismertetőt olvashatunk 
a feladat lényegéről, alul pedig elfogadhat- 
juk az Accepttel, készíthetünk egy teljesen 
új küldetést a Create Missionnel vagy 
visszaléphetünk a Backkel. Ha elfogadjuk a 
kiválasztott küldetést, a Briefing követke- 
zik, melyben elolvashatjuk a feladathoz tar- 
tozó részletes szöveget, megtekinthetjük 
gépünk fegyvereit és a térképet, valamint el- 
indíthatjuk a szimulációt. 

Ha új küldetést generálunk, két képernyőn 
keresztül kell beállítani a lehetséges opció- 
kat. Ezek között az ellenséges vadászgé- 
pek típusát, mennyiségét és pilótáik ügyes- 
ségét, valamint földi célpont típusát, SAM 
állásokat és légelhárító ágyúkat kapcsolha- 
tunk ki vagy be. Ezután a barátainkkal is 
megtehetjük a gépek típusának, mennyisé- 
gének és pilótáik ügyességének beállítását, 
valamint kiválaszthatjuk, hogy milyen környe- 
zetben (sziget, havas táj, sivatag vagy 
dzsungel) valamint milyen napszakban és 
időjárásban kívánunk hadakozni. Végül be- 
állíthatjuk, hogy milyen fegyverből mennyit 
kívánunk magunkkal vinni a kirándulásra. 
Ha megtanultuk kezelni a gépünket, és már 
nagyjából elsajátítottuk a fegyverek kezelé- 
sét is, elkezdhetünk egy karriert. Ehhez a 
főmenü New Campaign pontját kell kivá- 
lasztanunk. A karrier elkezdéséhez először 
egy nevet kell begépelnünk, amely később 
azonosítónk lesz, és a játékállást majd ez- 
Zel tölthetjük vissza a főmenü Continue 
Campaign pontjának kiválasztásakor. Min- 
denki 1st Lieutenant rangban kezdi a karri- 
erjét az USAF-nál. Természetesen lehető- 
ség van az előléptetésre is, mégpedig a pon- 
tok alapján. Az első előléptetés 15,000 pont- 
nál Captain rangra, aztán sorban 30,000-nél 
Major, 55,000-nél Lt. Colonel, 100,000-nél 
Colonel, végül 160,000-nél Brigadier General 
rangra. Pontokat adnak minden helyesen 
végrehajtott akcióra. A küldetés végelszá- 
molásánál csak az összes pontszám van 
kiírva, nincs részletezve, hogy mire kaptuk. 
A feladat végrehajtásáért 1000 pont jár. 
Ugyanennyit adnak egy sikeres leszállásért 
is és egy-egy külön feladat sikeres végre- 


J 
á 
t 
a 
k 
is 
[2 
E 
z 
is 





c 
Et 
is 
é 
k 
LA 
2 
[d 
CA 
LA 








hajtása esetén. Ha lelövünk egy ellenséges 
repülőgépet, 250 pontot kapunk, ha viszont 
a rakéta eltalálja őt, és nem zuhan le a gép, 
akkor csak 150-et. Minden földi objektum el- 
pusztításáért 100 pont jár, és ha 
gépágyúval lövünk, találatonként 
25 ponttal gyarapszik a listánk. A 
küldetés befejezésekor kapunk 
még pontot arra is, hogy milyen ál-. " 
lapotban hoztuk haza a gépet. Szá- 
zalékonként 5 pont jár, tehát ha 
teljesen épségben maradt a gép, 
az 500 pontot jelent. 

Amikor karriert játszunk, a Briefing 
képernyőn megjelenik egy Player 
Stats feliratú gomb is. Ezzel sze- 
rény személyünk eddig elért ered- 
ményeiről informálódhatunk. Fel 
van sorolva a lelőtt gépek száma, 
a sikeres leszállások száma, a ha- 
lálozások és a katapultálások szá- 
ma. Ezek mellett természetesen 
láthatjuk még a pontszámunkat, a rangun- 
kat, és hogy mennyi időt töltöttünk eddig a 
levegőben harci feladat teljesítése közben. 
Ezenkívül megnézhetjük, hogy a karrierünk 
hol áll, és átmehetünk a medálok képernyő- 
jére is. Minden teljesített hadszíntér után ka- 
punk egy plecsnit, de ezzel kész is. Egyéb 
külön ajándék csak az előléptetés, amelyről 
aküldetés befejező képernyőjén informálnak 
minket. Egy érdekes dolog maradt még itt, 
mégpedig az elhalálozások száma. Ha le- 
zuhanunk a gépünkkel, vagy esetleg kata- 
pultálunk, azonnal véget ér a küldetés, de a 
karrier folytatódik tovább. Mindössze az ér- 
tékelőlapon nő az elhalálozások vagy kata- 
pultálások száma. Ennél még az X-Wing is 
reálisabb volt... 











Karrierünk összesen öt hadszíntérből áll. 
Mint már említettük, minden egyes hadszín- 
tér teljesítésekor kapunk egy-egy medált. 

Az első egy gyakorlat Nevadában, kellemes 
sivatagi környezetben. A gyakorlat vaktölté- 
nyekkel történik, ez alól csak az utolsó kül- 


za tiszelt 





detés kivétel, ahol mindenki éles lőszert 
használ. Alapvetően arra való ez a néhány 
küldetés, hogy megtanuljuk kezelni az F-22- 
est. 






A második hadszíntér, egyben az első igazi 
bevetés helye távol-kelet. ALaos, Myanmar 
(Burma utódja) és Thaiföld között fekvő 
hegyes-dombos vidékről van most szó, és a 
probléma lényege természetesen a drogke- 
reskedelem. Ezen a vidéken a hegyekben 
léteznek kis falvak, amelyek — messze a ci- 
vilizációtól - kábítószer-készítéssel foglal- 
koznak. A helyi kormányok képtelenek el- 
lenőrizni őket épp a hely elhagyatottsága mi- 
att, az pedig még lehetetlenebb, hogy kül- 
földi ellenőrzőegységeket küldjenek ebbe a 
térségbe. Egy Chang Tzu Ming nevű figura 
egyesítette ezt az elhagyatott vidéket, és fo- 
lyamatos terjeszkedésével egyre nagyobb te- 
rületeket harapott ki a három országból. A 
drogból befolyt csekélyke bevételből össze 
tudott vásárolni magának egy 
egész ütőképes hadsereget, 
mivel most, a XXI. század 
elején már teljesen nyitottak 
a fegyverpiacok. Ez végül is 
nem lett volna túl nagy gond, 
de mivel a figura elég 
ambíciózus, és nagyhatalmi 
pozíciót akar magának, a fej- 
lett világ nem nézheti tétlenül. 


5. Mindenkit körülfon a drogke- 


reskedelem és a korrupció, 
így az egyetlen értelmes lé- 
pés a légitámadás. Az Egye- 
sült Nemzetek (UN) megsza- 
vazta a terület megtámadá- 
sát, és az USA két századnyi F-22-es kö- 
zött szerény személyünket is elküldte. 

Az első feladat nagyon könnyű, szinte csak 
gyakorlat, de a többi sokkal nehezebb. Saj- 
nos ez jellemző az egész játékra. Mivel nem 
halhatunk meg egy karrier közepén végle- 
gesen, mindössze a listánkon jegyzik, a fel- 






adatokat nehezítették meg annyira, hogy 
több időt legyen kénytelen eltölteni a játé- 
kos a progi mellett. 
A harmadik hadszíntér Szibéria havas tája- 
ira visz minket. Az oroszok sosem tudták 
igazán magukévá tenni a demokrácia esz- 
méit, és a választásokon sorra mindenféle 
kommunista erőket emeltek hatalomra. Eb- 
ből mostanra, a XXI. század elejére az sült 
ki, hogy az irányítatlanság és a fejetlenség 
sosem látott méreteket öltött. Egy csoport 
politikus és tehetséges katonai vezető elha- 
tározta, hogy megalapítja a Dalnyvostoki 
Köztársaságot északon, Alaszka közelé- 
ben. Fegyvereik volt orosz gépek, méghoz- 
zá a legmodemebb típusok. Az oroszok per- 
sze nem akarják, hogy nyílt háború induljon 
a lázadók ellen saját területeiken, így mind- 
össze arra kerülhet sor, hogy kis bázist léte- 
sítsenek az amerikaiak Kamcsatka északi 
részén. Feladatunk így nem lesz könnyű, 
számolni kell az ellenfél létszámbeli fölényé- 
vel és a kietlen táj ismeretlenségével. 
A következő, negyedik hadszíntér a már jól 
ismert Arab-öböl. Történt ugyanis egyszer, 
hogy jól pénzelt szeparatisták elfoglaltak egy 
részt Jordániában, Ammantól északra. Az 
irakiak úgy gondolták, hogy ezt az új álla- 
mot érdemes lesz fenntartani, mi- 
i vel nagy előnyre tehetnek így szert 
ja térségben. Egymást követték a 
"szd szállítógépek Bagdadból, majd 
! nem sokkal ezután propaganda- 
"uj hadjáratot indítottak az irakiak arról, 
"4 hogy ez az állam történelmileg Irak 
részét képezi. Ez persze nagy ér- 
vágás lenne a Szabad Arab Kö- 
zösségeknek, így a nyugat-európai 
"ai és az amerikai hadseregek a segít- 
) ségükre siettek. A szövetségesek 
szuverenitást követeltek egész Jor- 
dánia számára, míg az irakiak egy 
új határvonalat rajzoltak. Mivel egyik 
oldal sem engedett, a sivatag las- 
san megtelt vadonatúj, csillogó fegy- 
verekkel, és kezdetét vette egy új 
sivatagi vihar. 
Utolsó küldetéseink az ötödik 
hadszíntéren, Ukrajnában 
játszódnak. A legutóbbi vá- 
lasztásokon érdekes figurák 
kerültek hatalomra, többek 
között volt szovjet vezetők, 
egyetemi professzorok, sőt 
még volt radikális orosz poli- 
tikusok is. Az új kormány tel- 
jesen képtelen lett a rend 
fenntartására, újabb és újabb 
gyilkosságok történtek az ut- 
cákon, a reform híres politi- 
kusai pedig egyre fogytak, 
némelyek nyomtalanul eltűn- 
tek. De nemcsak emberekkel 
fordultak elő furcsa dolgok, hanem egyre sű- 
rűbben érkeztek fegyverszállítmányok a tér- 
ségbe titokzatos körülmények között. Az 
Urál félautonóm társaságai egyre moder- 
nebb fegyverekkel járkáltak, és a dombok 
rejtekében egy korszerű, gyors mozgású 
hadsereg kezdett el gyülekezni. A szomszé- 
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dos országok nem nézhették ezt tétlenül, de 
a nyugatiak segítsége nélkül nem léphettek. 
Miután világossá vált, hogy a jól felfegyver- 
zett maffiaállam vezetői a Szovjetunió 
visszaállítását is szeretnék, az immár kelet- 
európai államokkal kibővült NATO csapato- 
kat küldött Ukrajnába. 


Ha végigjátszottuk a karrier összes küldeté- 
sét, hirtelen értelmét veszti az egész játék. 
Ezért azttalálták ki a program írói, hogy több 
játékos is játszhasson egyszerre. Ha a progit 
a CD nélkül töltjük be, multiplayer slave 
módba kerül a játék, ami jelen esetben azt 
jelenti, hogy csak néhány funkció lesz indít- 
ható, és önálló játékot nem játszhatunk (ha- 
tásos védelem...). Kétféle játék játszható így. 
Az egyikben egymást segítik az emberi sze- 
replők, és az ellenséget a számítógép ké- 
pezi, a másikban pedig egymás ellen har- 
colhatnak a játékosok. Ezt a Multiplayer 
képernyőn a Game Type-nál állíthatjuk be. 
A másik unaloműző lehetőség a küldetés- 
készítés. Itt egy csomó opciót lehet beállí- 
tani, és ez alapján generál a progi egy új 
játékteret, de ez már feljebb részletezve volt. 


A végére egy rövid értékelés maradt. Elő- 
szöris, a grafika 640x480 felbontásban szép, 
Pentiumon már el is lehet viselni az animá- 
ció sebességét. A hangok átlagosak, a re- 
pülés közbeni zene viszont silány shootem 
up-jelleget kölcsönöz a játéknak, Pozitívum, 
hogy legalább külön lehet állítani a hangok 
és a zene hangerejét. A kézikönyv kitűnő, 
nagyon egyszerűen és érthetően van leírva 
benne minden, így játszva meg lehet tanul- 
ni minden trükköt, ami az amúgy nem túl 
bonyolult szimulátorhoz szükséges. Az vi- 
szont elég nagy kegyetlenség a programo- 
zók részéről, hogy joystick nélkül nem iga- 
zán kezelhető a játék, de abban azért iga- 
Zuk van, hogy ha majd nemsokára megjele- 
nik ez a progi a boltokban, akkor valószínű- 
leg olyanok fogják inkább megvenni, akik- 
nek van már valamilyen botkormánya. 





Összességében a játékról az a vélemé- 
nyünk, hogy a Novalogic hű maradt eddig 
elkészített programjainak minőségéhez. 






















Az 1861 és 1865 áprilisa 
között lezajlott észak-ameri- 
kai polgárháború a világtörté- 
nelem egyik legszebb fricská- 


ja volt azoknak az orrára, akik vág 


az ilyen-olyan háborúknak ideoló- 
giai indokot próbálnak tulajdonítani 
— gondoljuk, ezzel mindenki egyet- 
ért, akinek Robert E. Leetábornok- 
ról nem egy farmernadrág jut eszé- 
be. Adva volt ugyebár egy hatalmas 
ország, amelyik még száz éve sem 
létezett, viszont minden polgára úgy 
gondolta, hogy alkotmánya alapján 
a világ legdemokratikusabb és leg- 
szabadabb földjén él. Nyilván ez a 
tévhit indította a déli rész 13 államát 
arra, hogy alkalmasint úgy döntse- 
nek, hogy Északtól független, saját 
gazdasági berendezkedésű állam- 
szövetséget hozzanak létre. Ez az 
ötlet robbantotta ki azt a véres pol- 
gárháborút, amelynek négy éve 
alatt az Egyesült (illetve akkoriban 
Szétszakadt) Államok nagyobb em- 
berveszteséget szenvedett, mint az 
összes többi háborújában együtt- 
véve, kezdve a Függetlenségi Há- 
borútól egészen Vietnamig bezáró- 
lag. Igaz ugyan, hogy a napi politi- 
kai szükségszerűség alkalmasint 
azt diktálta Lincolnnak, hogy az ál- 
lamszövetség fenntartása mellett a 
háború egyik fő céljának a déli rab- 
szolgák felszabadítását jelölje meg, 
de valószínűleg Fredericksburg, 
Chickamagua és  Gettysburg 
unionista hullahegyei nagyon meg- 
lepődtek volna, ha megtudják, hogy 
ők a négerek szabadságáért adták 
életüket. A polgárháború már a ki- 
törésekor is elég egyesélyes törté- 
netnek látszott, hiszen az északi ál- 
lamok gazdasági, pénzügyi és min- 
denekelőtt népességi szempontból 
elsöprő fölényben voltak. Hogy a 
küzdelem mégis négy évig húzó- 
dott, az annak volt köszönhető, hogy 
a derék Abe Lincoln válogatottan te- 
hetségtelen parancsnokokat állított 
hatalmas seregei élére, akik az 
olyan stratégiai zsenikkel, mint 
mondjuk az említett farmergatya- 
nevű tábornok, történő összecsapá- 
sokkor csak hullahegyeket és kudar- 
cokat tudtak prezentálni. 

A küzdelem természetesen Dél 
feltétel nélküli megadásával ért vé- 
get, viszont a polgárháború emléke 
a véres áldozatok ellenére is a mai 
napig is olyan romantikus kaland- 
ként él a nemzet tudatában, mint 
mondjuk a Vadnyugat meghódítása. 
Nyilván ezt a tendenciát óhajtotta ki- 
használni a Sierra is a CIVIL WAR 
GENERAL című játékával, ami ta- 
lán nem véletlenül viseli Farmer E. 
Nadrág nevét. A játékban a polgár- 
háború legnagyobb csatáit (az első 
és második manassasi (másnéven 
bull runi), az — antietami, a 
fredericksburgi, a chancellorsvillei 
és a gettysburgi) játszhatjuk le 
egyenként (többnapos csatáknál 
akár naponként), vagy akár hadvi- 
selés formájában is, azaz egymás 
után. Az utóbbi logikus kifejleteként 
kapott helyet két további scenario is: 
a Grant ellen vívott és a déli álla- 
mok vezére, Virginia állam felmen- 


A VILI NAV 


tését célzó hadművelet 
(Wilderness), valamint 
Dél döntő támadása az északiak 
fővárosa ellen (Washington). Ter- 
mészetesen választható, hogy me- 
lyik oldalt akarjuk irányítani, de — 
szintén természetesen — nyilvánva- 
lóan a délieket illik választani, hi- 
szen az Unió az összes ütközetben 
legalább másfélszeres túlerőben 
lesz, és ugyan ki a fene boldog at- 
tól, ha egy jóval gyengébb ellenfe- 
let győz le?! 

A felső részen látjuk a hadsereg 
utánpótlását, illetve a morálpontja- 
it. Az előbbiből tudunk lőszert vá- 
sárolni az egységeinknek. Van erre 
két külön parancsikon is, de ha va- 
lamelyik csapatunkkal nem lépünk, 
akkor a program automatikusan tölti 
őket a kör végén — már amennyi- 
ben van miből, és erre engedélyt is 
adunk. Mivel ez a déli oldalon küzd- 
ve rendszerint nem elég a csaták 
teljes időtartamára, egyrészt csín- 
ján kell bánnunk vele (csak tüzér- 
ségnél használjunk Over Supplyt) , 
másrészt muszáj lesz az ellenféltől 
szerezni. Ha valamelyik csapatát 
megtámadva kizavarjuk a pozíció- 
jából, akkor némi supply máris a 
zsákmányunk lesz, de még jobb, ha 
a csapat rögtön futásnak is ered, 
mert akkor rendszerint el is hányják 
a náluk levő cucc jó részét. A morál 
tulajdonképpen a győzelmi pontok- 
nak felel meg, a program a csaták 
értékelésénél főleg ebből számolja 
ki, hogy ki és milyen arányban győ- 
zött. Minden egyes összecsapásnál 
(vagy tüzérségi támadásnál) sze- 
rezhető pozitív illetve negatív morál- 
pont, attól függően, hogy a támadó 
vagy a védő szenvedett-e nagyobb 
veszteséget. Az összecsapásoknál 
jóval több morál jár azért, ha az el- 
lenfelet kizavarjuk a pozíciójából, 





illetve megadják magu- JE 
kat vagy dezertálnak 

(azért viszont nem jár morál, ha az 
utolsó szálig lemészároljuk őket, de 
ezt csak ritkán szokták megvárni). 
A morálpontokból finanszírozhatjuk 
a rossz morállal rendelkező csapa- 
tok rohamait, továbbá a mi mene- 
külőink lecsillapítását is, de erről 
majd később. 

A hadseregekben négy fegyver- 
nem harcol: gyalogság, tüzérség, lo- 
vasság és a specialisták. Az utób- 
biak kis létszámú alakulatok (tulaj- 
donképpen mesterlövészek), ame- 
lyek előnye, hogy a velük támadott 
csapat nem fog visszatámadni, te- 
hát biztos az eredmény — az már 
egy más kérdés, hogy miután tá- 
madtunk velük, illik gyorsan 
odébbhúzódni velük, mert a kis lét- 
szám miatt gyorsan letiporják őket. 
A tüzérségnek, a gyalogságnak és 
a lovasságnak két formációja van: 
harci és menet. A tüzérség csak 
menet formációban mozoghat, har- 
ciban pedig tüzelhet; a gyalogság 
menetformációban nagyobb távol- 
ságot tehet meg, de így nem támad- 
hat, csak védekezhet; a lovasság 
menetformációban nem használ- 
hatja a természetes fedezéket, "har- 
ci"-ban (vagyis a lóról leszállva) vi- 
szont kb. 109o-kal csökken a tűzere- 
jük. Nyílt terepen és/vagy úton ter- 
mészetesen jobban halad minden- 
ki, mint mondjuk erdőben. Széle- 
sebb folyókon csak a hídon lehet- 
séges az átkelés, de előfordul, hogy 
a csapat átkelhet a folyó egy bizo- 
nyos pontján, vagyis egy gázlón 
(asszem az első manassasi csatá- 
ban biztos van ilyen). 

Egy pozícióban általában csak 
egy egység lehet, de a másik há- 
rom fegyvernem mellé be lehet lép- 
tetni tüzérséget is (ez védelemben 





igen kellemes dolog, mert a 
két alakulat tűzereje össze- 
adódik, ha megtámadják 
hu őket). Az aktuális egység ki- 
választása jobb clickkel tör- 

ténik, ilyenkor a csapat infoja 
megjelenik az alsó részen (az ellen- 
ségé is). Itt látható a parancsnok 
arca (néhány még élethű is), vala- 
mint az egység infoi. Az első osz- 
lopban a mozgási pontok (nem túl 
lényeges, pár perc alatt meg lehet 
szokni, hogy mivel mennyit lehet 
lépni az adott terepen), alatta pedig 
az egység lőszerkészlete. Ha lőszer 
nélküli egységet támadunk, akkor 
nyilván veszteség nélkül fogjuk 
megúszni az akciót, de ugyanebbdi! 
kiindulva nem árt, ha a sajátjainkat 
sem hagyjuk töltény nélkül. A lőszer- 
készlet alatt van az egység legfon- 
tosabb jellemzője, a tűzerő. Ezt há- 
rom dolog határozza meg: az ala- 
kulat létszáma, a fegyverének típu- 
sa és a szervezettsége. Az elsőt 
nem tudjuk befolyásolni (hadvise- 
lésnél az emberutánpótlás automa- 
tikusan történik) ; a másodikat csak 
hadviselésnél változtathatjuk a csa- 
ták között (a zsákmányolt fegyverek 
értékéből modernebbre cserélhet- 
jük a fegyverüket); a harmadikat úgy 
befolyásolhatjuk, hogy pihentetjük a 
csapatot, nem adunk neki semmi- 
lyen parancsot (ilyenkor körönként 
1-29o-kal nő a szervezettsége, ez- 
zel együtt pedig általában 1 ponttal 
a tűzereje is). A következő négy 
ábra és grafikon jelzi az alakulat 
saját morálját, szervezettségét, 
egészségi állapotát valamint a típu- 
sát és létszámát. A morál nyitásnál 
minden egységnél a legjobb, ezt 
azzal lehet elrontani, ha olyan 
összecsapásokba vesz részt, ahol 
nagyobb veszteséget szenved, mint 
az ellenfél. Javítani úgy lehet, ha 
biztosan győztes harcba visszük 
dket (például egy már menekülő el- 
lenséget támadunk meg velük), 
ugyanis az összecsapásoknál szer- 
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zett morál nemcsak a hadsereg tel- 
jes morálját növeli, hanem azét a 
csapatétis, amelyik elérte. Ha a mo- 
rál már olyan rossz, hogy a csapat 
már nem is mer támadni, akkor két 
dolgot tehetünk: pihentetjük őket (ez 
javasolt), vagy némi hadseregmo- 
rál feláhldozásával megpróbáljuk ro- 
hamra vinni őket (aztán lesz, ami 
lesz...) 

A szervezettség mindig csökken 
1-2 pontot, ha a csapat mozog vagy 
tüzérségi támadás éri, és jóval töb- 
bet, ha összecsapásban vesz részt. 
Már volt szó róla, hogy pihentetés- 
sel javítható. Az egészségi állapo- 
ton nem nagyon tudunk változtatni , 
az alakulat típusát mutató ábrács- 
kának pedig csak annyiban van ér- 
telme, hogy látjuk melyik csapat az 
aktuális, ha ketten állnak egy pozí- 
cióban. 

Az ábrákra ballal clickelve látjuk 
az egység által használt fegyvert. A 
két szám lőfegyvereknél azt jelzi, 
hogy a fegyverrel milyen tűzcsapást 
lehet mérni, illetve milyen haszno- 
sak közelharcban, tüzérségnél a ha- 
tótávolságot és a tűzcsapás erejét. 
A többi érték számmal mutatja az 
egység az előbb már megismert 
infoit, valamint a minőségét, tapasz- 
talatát és a kezdeti/jelenleg harcké- 
pes emberek számát. 

Az egység infoitól balra látjuk a te- 
rep típusát (bal clickkel lehet infot 
kérni róla, hogy támadáshoz/véde- 
kezéshez milyen bonust ad, milyen 
magas, meg ilyenek), az alatta levő 
gombbal pedig a hadseregmorálból 
lecsillapíthatjuk a menekülő csapa- 
tainkat, illetve rohamra vezényelhet- 
jük a többieket. 

Ha már úgyis itt tartunk, akkor be- 
szélhetünk a harcról. A tüzérségen 
kívül az összes többi alakulat csak 
szomszédos pozícióban levő ellen- 
séget támadhat, azt is csak akkor, 
ha ehhez még van elég mozgási 
pontja (lőszere, morálja, stb.). Az 
összecsapások eredményét a prog- 
ram matematikai úton számolja ki 
egy csomó paraméterből, de főleg 
a szembenállók tűzerejéből, morál- 
jából, valamint a terep adta fedezék 
értékéből. Ebből gondoljuk nyilván- 
való is, hogy egy 15-ös egységgel 
még véletlenül se támadjunk meg 


mondjuk egy 30-ast, mert legalább 
háromszor akkorák lesznek a vesz- 
teségeink (a negatív morálokról már 
nemis beszélve...) Egyszerre mind- 
ig csak egy egység támadhat (saj- 
nos...), viszont ha valamelyik 
hátbatámadja az ellenfelet (pont az 
ellentétes irányból támad, mint 
ahonnan a cél az utolsó, nem tüzér- 
ségi támadást kapta ebben a kör- 
ben), akkor ez rendkívül megnöveli 
az általa okozott veszteségeket. Az 
általunk követett kellemes módszer 
szerint némi ágyúzás után támad 
egy specialista, majd az ellentétes 
oldalról a célponttal legalább azo- 
nos erejű gyalogság. Ez hatásos 
szokott lenni. Ha a támadásunk si- 
keres volt, akkor az ellenfelet kivet- 
jük a pozíciójából, és ez roppant kel- 
lemes hatással van a morálra vala- 
mit a supplyra. Ha esetleg a megtá- 
madott brigád a saját vagy ellensé- 
ges alakulatoktól akadályoztatva 
nem tud kilépni, akkor az még kel- 
lemesebb, mert akkor egyből le is 
teszik a fegyvert. Ez azonban két- 
élű fegyver, mert ha véletlenül a cél 
megtartaná a pozícióját, akkor vi- 
szont a mi csapatunk nem tud ki- 
lépni — ergo az fog elveszni (ilyen 
esetekben viszont a program előre 
figyelmeztet). Speciális támadási 
forma a roham, ami csak erős, ma- 
gas szervezettségű és morálú egy- 
ségek hajthatnak végre, ha még leg- 
alább két adag lőszerük van. Ha 
nem túl eltérőek az erőviszonyok, 
normál támadásnál némi lövöldözés 
után végetér az összecsapás, és a 
támadó kilép a megtámadott pozí- 
cióból — rohamnál viszont minden- 
képpen el akarja foglalni, tehát nem- 
csak lövöldözés, hanem kézitusa is 
várható, azaz jóval nagyobb vesz- 
teségek mindkét oldalon. Ha a mo- 
rál vagy a szervezettség nem ele- 
gendő a rohamhoz, akkor némi had- 
seregmorál felhasználásával még 
esetleg rábírhatjuk a fiainkat a ro- 
hamra — már amennyiben lehető- 
séget kapunk erre. Az így felhasz- 
nált hadseregmorál egyébként NEM 
vonódik le a végelszámolásnál a 
győzelmi pontokból! 

Más történet a tüzérség. Típustól 
függően 6-12 pozíció távolságra tü- 
zelhetünk velük, és logikusan annál 
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nagyobb pusztítást végeznek, minél 
közelebb van a célpont és minél 
gyengébb fedezékben. A tüzéregy- 
ségnél jelzett tűzerő a csapatinfonál 
nem azt mutatja, hogy milyen pusz- 
títást végezhetnek tüzelésnél, ha- 
nem hogy milyen erővel védekez- 
hetnek egy gyalogsági vagy lovas- 
sági támadásnál. Mivel ez az érték 
a délieknél nem valami magas, to- 
vábbá a felállított tüzérség nem tud 
lépni (tehát nem is menekülhet), 
célszerű a tüzéreinket mindig vala- 
milyen fedezékben (erdőben) elhe- 
lyezni, az első utántöltésnél egyből 
be is ásni, sőt, a legjobb, ha rögtön 
be is léptetünk mellé egy gyalogsá- 
gotis. A másik kellemetlenség a tü- 
zéreknél, hogy menet formációban 
nem tudnak védekezni, azaz vesz- 
teség nélkül támadhatók. Kedvenc 
szórakozás, hogy virgonc lovasok- 
kal hajkurásszuk ezeket... 

Még nem volt szó az alsó öt ikon- 
ról. Az első kettő utánpótlást juttat 
az egységnek, az első pedig egy 
füst alatt be is ássa magát. Mivel a 
beásott egységek is ugyanúgy mo- 
zoghatnak, mint bármelyik más, nyil- 
ván ezt célszerű utánpótlásnál 


szerzett morál számít, ez tulajdon- 
képpen nem is érdekes. A 
Reinforcements viszont az első le- 
gyen, amit a csata elején megkuk- 
kantunk. Csapataink sohasem egy- 
szerre kezdik az ütközetet, hanem 
folyamatosan érkeznek a csatatér- 
re, néha több napon át is. Ez a tá- 
bornok úr elmondja, hogy ki, milyen 
csapattal, hánykor és főleg hova fog 
megérkezni. Ebből kisilabizálhatjuk 
a követendő stratégiát, azaz hogy 
hogyan helyezzük el a már itt lévő 
csapatainkat. A csillaggal jelölt ala- 
kulatok több mint egy nap múlva fog- 
nak megérkezni, azok infojára még 
várni kell egy pöttyet. A Casualties 
a pillanatnyi értékelés a csata állá- 
sáról: halottak; sebesültek; elhullott 
parancsnokok; dezertőrök (ilyet a 
gyenge morálú egységek szoktak, 
akiknek a nyakába zúdítunk még 
egy adag kartácsot); hadifoglyok; 
zsákmányolt utánpótlás (már rég 
ebből élünk...) ; a zsákmányolt fegy- 
verek értéke (hadviselésnél ebből 
vásárolhatunk majd jobb fegyvere- 
ket); győzelmi pontok. Ha játék köz- 
ben lépünk ide, akkor itt látjuk, hogy 
hanyadik körben vagyunk, de 


Sela feer eze des Tetten 


használni, a Rest and Resupplyt 
pedig csak akkor, ha az egység épp 
nem tudja magát elásni (városban 
van, folyóátkelés közben vagy me- 
netformációban). A parancs kiadá- 
sa után megadhatjuk, hogy milyen 
mennyiségű utánpótlást kap a bri- 
gád (már amennyiben még van mi- 
ből), túltöltés — mint már említettük 
volt — csak supplybőség esetén 
(csata végén) vagy a tüzéreknél ja- 
vasolt. A harmadik ikonnal váltha- 
tunk az egységnél a menet és harci 
formáció között, ha ehhez még van 
elég mozgási pont, és mondjuk nem 
mesterlövészekről van szó, mert ott 
csak egy fajta van. 

A negyedik ikonnal lépünk a pa- 
rancsnoki sátorba, ahol Lee mestert 
három tábornok informálhatja a 
hadicélokról, az utánpótlás 
érkezésérdi és a veszteséglistáról. 
Az első ugyanazt a semmitmondó 
irományt mutatja, amit a csata ele- 
jén kaptunk; mivel nem pozíciókat 
kell elfoglalnunk a győzelemhez, 
hanem kizárólag a minél több meg- 





ugyanez az értékelés jelenik meg 
az utolsó kör után is. 

Az ötödik ikon a menüt hívja le, 
ahol egy rakás opció van, most csak 
úgy felületesen kocogunk rajtuk vé- 
gig: 

File: Szokásos töltés/mentés; 

Options: Itt lehet állítani a nehéz- 
ségi fokozatot, ami idegeinkre 
mehet a stratégiákban, mert a "ne- 
héz általában azt jelenti, hogy ha 

100 tankkal megtámadunk 10 

gyalogot, akkor a gyalogok győz- 

nek... Itt szerencsére nem így van: 

a nehezebb fokozatok azt jelen- 

tik, hogy a mozgási pontokat csök- 

kenti az egység egészségi állapo- 
ta és morálja, valamint a szerve- 
zettség, a minőség, a tapasztalat 
és a vezér paraméterei is (elég 
cikis, ha épp" most hullott el...) . Itt 
lehet még állítani, hogy lássuk-e 

a látótávolságon kívül levő ellen- 

feleket, továbbá hogy tüzelhes- 

sünk-e a nem látható ellenfelek- 

re, valamint egy csomó zenére il- 

letve videora vonatkozó opciót 








(utóbbiakat az első csata alatt ér- 
demes végignézni, mert van be- 
lőlük egy szép nagy rakás); 

Game Controls: Egy rakás irányíi- 
tó opció, ha véletlenül nem lenne 
egerünk; 

Display: Kicsinyített térkép, aktuá- 
lis egység mozgási távolsága, 
meg egy csomó állapotjelző a 
csapatokhoz (menekülők meg 
ilyesmik); 

Officers Reports: Ugyanaz mint a 
parancsnoki sátorban; 

Reports: Pár számbeli info a csa- 
patokról (hátralevő lépések, fede- 
zék, stb.) 


Most, hogy már ilyen kiválóan tisz- 
tában vagyunk a dolgokkal, egyből 
neki is ugorhatunk egy szolid had- 
járatnak. Ez azért kellemes, mert az 
egyes ütközetekben zsákmányolt 
fegyverek árából fejleszthetjük a 
csapatainkat. Ez persze csak az 
egyik cél. Mivel az északiak után- 
pótlási bázisa sokkal nagyobb, a 
másik cél az lesz, hogy minél na- 
gyobb veszteséget okozzunk az el- 
lenfélnek — minél kisebb sajáttal. 
Az összecsapások után megjelenik 
a fegyvertár és következik a bevá- 
sárlás. Részünkről mindig először 
az ágyúkat szoktuk lecserélni 
Napoleonokra, aztán jöhetnek a 
gyalogsági fegyverek (a lovasságot 
és a mesterlövészeket szerintünk 
nincs értelme fejleszteni, nem éri 
meg a befektetést). Természetesen 
minél jobb egy fegyver, annál drá- 
gább, ami roppant szomorú dolog. 
Célszerű a fokozatosság lenini elve 
alapján fejleszteni a csapatokat: mi- 
vel mindig a régi és az új fegyver 
árának a különbözetét kell kifizetni, 
jobb egyszerre több csapat tűzere- 
jét növelni egy kicsit, mint egyet na- 
gyon, nemde? 

Valószínűleg nem kell minden 
este Clausewitzet olvasni a 
fürddkádban, hogy megtaláljuk a 
győzelemhez vezető stratégiát: mi- 
vel az északiak mindig túlerőben 
lesznek (leszámítva Gettysburg 
első napját), maradjunk annyiban, 
hogy a legjobb támadás a védeke- 
zés. A legcélszerűbb a csapataink 


egy részével fedezékbe vonulni egy 
erdősáv szélén, aztán megvárni, 
amíg a marha északiak buzgón tá- 
madva szépen elvéreznek a nyílt te- 
repen bohó ágyúink kartácstüzé- 
ben. Az első csata kicsit kaotikus 
lesz, mindenesetre javasolt a csa- 
tatér közepén levő dombot elfoglal- 
ni, és az ottani erdőben elszórakoz- 
ni velük, amíg lassacskán megér- 
keznek a saját csaspatok. A máso- 
dik manassasi csata elég cikis lesz, 
mert csapatainknak majdnem a fele 
csak a második napra érkezik meg 
délnyugat felől. Az első nap tehát a 
déli szárnyon ássuk be a csapata- 
inkat az erdő szélén, az északi ré- 
szen levő viszonylag erős csoport- 
tal pedig verjük szét az ott téblábo- 
ló unionistákat, különös tekintettel a 
tüzérségükre. Erre már csak azért 
is szükség lesz, mert nagyon kevés 
a supply. A többnapos csatákban 
19:00 órakor leszáll az est és éjsza- 
kára vége a harcnak. Ilyenkor csak 
mozogni lehet, de az éjszakai mász- 
kálás nagyon csökkenti az egység 
morálját, tehát maximum tüzérséget 
mozgassunk kedvezőbb pozícióba. 
Mivel a számítógép este sohasem 
mozgat senkit, esetleg eljátszhatjuk 
azt a huncut trükköt, hogy a szóló- 
ban levő tüzérei mellé odaléptetünk 
némi lovasságot, hogy 6:00-kor il- 
lendően jó reggelt kívánhassanak 
nekik... Ha a déli részt jól tartjuk 
(esetleg visszavonulhatunk az erdő- 
ből a hegygerincre), akkor a más- 
nap megérkező erősítéssel szépen 
le is rendezhetjük az egész északi 
hadsereget. Antietamnál az első 
pár lépésben több csapatunk van a 
csatatéren, de mivel ez nem tart 
sokáig, villámgyorsan el kell foglal- 
nunk a stratégiai pozíciókat. Az 
északi csapatok kelet felől érkeznek 
majd, ergo az északi szárnyuk lesz 
gyengébb, tehát először azt fogjuk 
szétverni. A délkeleti részen levő 
folyó csak a hidakon keresztül jár- 
ható, tehát az ottani csapatokkal vil- 
lámgyorsan szálljuk meg a túlpar- 
ton levő erdőt, a tüzérségünk nagy 
részét pedig állítsuk fel az innenső 
oldalon. Miután az északi szárnyat 
szépen szétvertük, addigra a délen 


levő unionisták is eléggé meggyen- 
gülnek. Fredericksburgnél aratha- 
tunk: a déli részen megközelítőleg 
azonosak az erőviszonyok, de in- 
nen jön az összes erősítésünk, te- 
hát hamarosan szétverhetjük ezt a 
szárnyat. Az északi szárny első rá- 
nézésre elég katasztrófa, itt viszont 
nagyon erős védelmi pozícióban va- 
gyunk (a csapataink egy kőfal mö- 
gött állnak). Itt nincs más dolgunk, 
mint szépen beásni magunkat, vi- 
gyázni arra, nehogy megkerüljék az 
északiak a sáncot, és mindaddig ki- 
tartani, amíg a déli részről megér- 
kezik a felmentés. Gettysburg egy 
hosszú, háromnapos történet lesz. 
Itt az első nap jóval erősebbek le- 
szünk az északiaknál, és a siker 
kulcsa az, hogy ne ragadjunk le az 
északnyugaton előretolt egységeik 
felszámolásával, hanem minél 
előbb dobjunk át minél több tüzér- 
séget a várostól délre levd dombon 
az erdős részekre, majd a délkelet- 
re levő hegy folyó felőli oldalát is 
szálljuk meg. Ha ezek a pozíciók 
megvannak, akkor utána már jöhet 
az északi fősereg: nagy mészárlás 
lesz... A Vadonban meg csináljon, 
mindenki azt, amit akar. (Azt gon- 
doljuk, hogy eddig ez volt a leghasz- 
nosabb tanácsunk.) Jé, mostlátjuk, 
hogy kihagytuk Chancellorsville-t! 
Nem baj, ott is a Vadonra emlékez- 
tető eljárás javasolt. Ha megnyerjük 
a washingtoni csatát is, akkor még 
endseguence-nek megnézhetjük, 
amint szépen elfüstöl a jenki lobo- 
gó — aztán kezdhetjük elölről az 
egészet. 
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Na, akkor értékelgessünk egy ki- 
csit. Mindenekelőtt: a játék — úgy 
nagy vonalaiban — marha jó. Kel- 
lemesen megrajzolt grafika (különös 
tekintettel Mort Künstler festménye- 
ire), gyorsan áttekinthető és meg- 
szokható játékmenet, kellemes alá- 
festő zene egy nagy rakás 
videoklippel, 150 oldalas, minden- 
re kiterjedő manual. Ami különösen 
tetszik, az a játkhoz mellékelt multi- 
média lexikon a polgárháború előz- 
ményeiről, legfontosabb politikusa- 
iról és tábornokairól, fegyvereiről, a 


. nagyobb hadműveletek lefolyásáról 
: és utórezgéseirdi — így a témában 
! kevéssé jártas játékos egyben mű- 


velődhet is egy kicsit. Egyszóval 
tökéletes prezentáció. Mielőtt telje- 
sen elgyengülnénk az örömtől, né- 
hány szó egy pár baklövésről. Va- 
lami elképesztő, hogy a számítógép 
milyen lassú! (Ezért jó ötlet Win- 
dows alá stratégiát írni...) Az 
antietami (harmadik) csatától kezd- 
ve a gép már elég "sok" (20-30-nál 
több) csapatot irányít, és amíg lép- 
ked, nyugodtan el lehet szívni egy 
cigarettát, mert rettenetes, hogy 
mennyit tud tökölni olyan csapatok- 
kal is, amelyeknek már rég elfogyott 
a mozgási pontjuk. A 
STALINGRAD-ban mondjuk tízszer 
ennyi egység negyedennyi idő alatt 
lépett... A lassúságon kívül az ins- 
tallálásban is igen eredeti a játék: 
egy ideje megszoktuk, hogy ha épp 
van hely a vinyón, akkor Full Installt 
nyomunk, hogy ne töltögessen ne- 
künk órákat a CD-ről. Erről azonban 
mostantól kezdve leszokunk, mert 
most találkoztunk egy nagyon okos 
kis játékkal, aki gátlástalanul átmá- 
solta a videoklipeket, a zenéket stb. 
Az egész alig volt egy óra... Ennél 
kisebb baj ugyan (de azért baj), 
hogy ha elég defenzíven játszunk, 
és hagyjuk az északiakat fejjel a fal- 
nak rohanni, akkor ha nem is séta- 
galoppban, de azért el lehet jutni 
Washingtonig. Hogy ott mi lesz, az 
egy más kérdés, de addig minden- 
ütt kellemes stratégiai győzelmeket 
aratgattunk, Fredericksburgnél és 
Gettysburgnél úgy, hogy az észa- 
kiak teljes hadseregének a 90-959o- 
át tettük veszteséglistára. Mindent 
egybevetve: a játék elég bonyolult 
ahhoz, hogy ne legyen egyszerű, és 
elég egyszerű ahhoz, hogy ne le- 
gyen túl bonyolult. Mivel további pa- 
radoxonokkal nem akarjuk fárasz- 
tani az egybegyűlteket, inkább 
ajánljuk kipróbálásra. 


Lacus alias CoVboy 
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A Gene Wars a Bullfrog cég 
legújabb játéka, mely még a — 
remélhetőleg hamarosan meg- 
jelenő — Dungeon Keeper előtt 
készült el. 

A kerettörténet egy kicsit bonyo- 
lult, a lényege nagyjából az, 
hogy az emberek előbb-utóbb 
felfedezték, hogy rajtuk kívül is 
élnek még a Naprendszerben 
értelmes lények, név szerint a 
Saurianek, a Schnozzoidok és 
a Bohemianek. A négy faj kö- 
zött háború tört ki, mely közben 
egy véletlen során visszamen- 
tek az Etherealek idejébe. Ezek 
nagyon fejlett élőlények voltak, 
és a megváltozott helyzetben 
úg döntöttek, hogy ők irányít- 
ják a többi primitív lény tevé- 
kenységét. A fajok között pedig 
óriási verseny alakult ki, mert 
csak egyikük nyerhette el az 
Etherealek tudását és erejét. 

A programottalán a Dune 2-höz 
(illetve mai utódaihoz, a 
Command § Conguerhez vagy 
a Warcrafthoz) lehet hasonlíta- 
ni, legalábbis a játékmenetet te- 
kintve. A játék folyamán külde- 
téseket kell teljesítenünk, min- 
den egyes pályán más felada- 
tot kapunk. Az első pár szint 
gyakorló jellegű, kipróbálhatjuk 
az egyes épületek használatát, 
valamint embereink irányításá- 
val kísérletezhetünk. Az 
Etherealek néha eljönnek meg- 
nézni, hogy megfelelően hala- 
dunk-e a ránk bízott feladattal, 
és jobb esetben díjazzák mun- 
kánkat, rosszabb esetben pedig 
megbüntetnek minket. A sokfé- 
le épület mellett növényt ter- 
meszthetünk és állatokat csinál- 
hatunk az arra szolgáló szerke- 
zettel. 

A főmenü felépítése nem túl bo- 
nyolult, ezért erre nem térnénk 
ki. Ha hálózatba van kötve a gé- 
pünk, a Single Player menü- 
pont alatt megjelenik a Network 
opció is. Ennek használata 
ugyancsak magától értetődő 





(legalábbis azok számára, akik 
már játszottak hálózati játékkal, 
a többiek pedig pár perc kísér- 
letezés után úgyis rájönnek ma- 
Gst! arra az öt-hat funkcióra). 
Options menüben a zene 
(audio track-ek vannak a CD-n) 
és a hangeffektek hangerejét ál- 
líthatjuk, valamint állást menthe- 
tünk és tölthetünk. 
A játékban a jelz két fő 
részre bontható. A baloldali osz- 
lopban mindenféle kijelző van, 
melyek fentről lefele haladva a 
következő célokat szolgálják: 
A legfelső sávban bázisunk 
energiaszükségletét láthatjuk. 
Ha alatta rózsaszínű csík van, 
akkor teljesítettük a küldetést, 
de később, miután építettünk 
Tech Facility-t, itt láthatjuk a 
többi kolonizáció fejlettségi 
szintjét is (zöld, rózsaszín, ill. 
narancs színekben). Amelyik 
szín villog, az a faj vezet a ver- 
senyben. Ettől a sávtól jobbra 
van a térkép kicsinyített verzió- 
ja. Mindig csak annyit láthatunk 
előle, amennyit már felfedez- 
tünk a vonaábe kezdetben vi- 
lágosak még azok a helyek is, 
melyek valamilyen szempontból 
lényegesek lesznek a pályán). 
A következő sorban két kijelző 
van. A bal oldali jelzi, hogy az 
Etherealek mennyire vannak 
velünk Zo ketől] (ha zöld, 
akkor jó), a jobboldalin pedi 
rendelkezésre áló  "GOOP 
mennyisége található. Ez a 
GOOP egy univerzális anyag, 
ebből építkezhetünk, de erre 
van szükség állatok előállításá- 
nál is. 
A bal oldali terület középső ré- 
szén láthatóak kis ikon formá- 
jában a ránk bízott csoport tag- 
jai, jobbra pedig az éppen kivá- 
lasztott egyénnel végrehajtható 
műveletek. Legalul az aktuális 
figura kis ábrája, továbbá három 
kis kijelzősáv van: az illető ere- 
je, eg szségi állapota és tudá- 
sának, illetve — botanikus ese- 


tében — a nála lévő magok szá- 
mának mutatója. 

A bal oldali egérgomb lenyomá- 
sával választhatunk a térképen 
embereink közül. Egyszerre töb- 
bet is kijelölhetünk, ha nyomva 
tartott gombbal mozgatjuk az 


Négyféle kutató áll rendelkezé- 

sünkre: 

Engineer (mérnök): Vele építtet- 
hetjük meg a szükséges léte- 
sítményeket. Ezeket a bal ol- 
dali ikonok közül választhatjuk 
ki, feltéve, hogy megvan a 
szükséges — mennyiségű 
GOOPUunk hozzá. Ha az ellen- 
ség, vagy a szabadon kóbor- 
ló állatok rombolni kezdték bá- 
Zisunkat, akkor ugyancsak a 
mérnökre van szükségünk, 
ekkor a javítandó részen a kur- 
zor fűrésszé és kalapáccsá 
alakul. Le is rombolhatjuk a fe- 
lesleges épületeket, ehhez a 
bal oldali egérgombot a "CtrV" 





billentyűvel együtt kell meg- 
nyomni. 
Geneticist (génszakértő): Az 
egyes fajok génjeit tanulmá- 
nyozza. Miután elég informá- 
ciónk van egy élőlényről, és 
megépítettük a megfelelő 
szerkezetet, mi is csinálhatunk 
állatokat. Az élőlények vizsgá- 
latához a bal oldali gombot kell 
megnyomni, mikor a kurzor 
nagyítóvá alakul. Vigyáznunk 
kell, mert egyes állatok ránk 
támadnak kutatás 
közben is. Ha egy ku- 
tató vagy egy élőlény 
felett a kurzor vörös- 
keresztté alakul, ak- 
kor meg tudjuk gyó- 
" gyítani sérüléseit. 
! Végül pedig a gén- 
szakértővel altatót is 
lövöldözhetünk az ál- 
latokba. 
Botanist (Botanikus) : 
Növényeket ültet, 
magokat gyűjt, és a 
növényeknek leg- 
megfelelőbb körülményeket 
vizsgálja. Az ültetéshez ki kell 
választani egy növényt a ren- 
delkezésre állókból, majd a 
térképen kijelölni, hova szeret- 
nénk telepíteni. Ezután bota- 
nikusunk az összes rendelke- 
zésére álló magot el fogja vet- 
ni a Magát ott területen. Ha 
egy kifejlett növényen nyom- 
juk meg a gombot, akkor an- 
nak test ety összegyűj- 
teni. A "Ctrl! billentyű és a bal 
oldali egér omb lenyomásával 
pedig kivághatunk egy nö- 
vényt. 
Ranger: Elég sokféle feladata 
van. Enni adhatunk vele az ál- 
latoknak, harcra, illetve szapo- 
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rodásra buzdíthatjuk, elaltat- 
hatjuk, sőt, még meg is ölhet- 
jük azokat (ehhez a "CtrV 
használatára van szükség). 


Az épületek: 

Extractor: Mindenféle ásványt 
ás ki a földből, és GOOPpá 
konvertálja. Erdemes olyan 
helyre építeni, ahol van is bá- 
nyásznivaló (máshova egyéb- 
ként nem is engedi a prog- 
ram). Mindenképpen ezt kell 
először megépíteni. 

Power Distributor: Az általa és 
a Photon Processorok által 
előállított elektromosságot to- 
vábbítja a környezetében lévő 
létesítményeknek. Önmagá- 
ban elég áramot szolgáltat sa- 
ját működéséhez és egy 
Extractor meghajtásához. Á 
hatáskört kis villámok jelzik. 
Később bővíteni is lehet. 

Photon Processor: Az égből 
jövő energiát árammá alakít- 
ja. Ezt is lehet fejleszteni. 

Gene Pod: Segítségével csinál- 
hatunk új élőlényeket. Ha ki- 
választjuk ezt az építményt, a 
képernyő bal oldali részén vá- 
laszthatunk a már előállítható 
állatok közül, és a kis piros 
gombbal indíthatjuk el annak 
készítését. Megnézhetjük a 
választott állat tulajdonságait 


is: 

- Cost: előállítási költség, 

- Str. az állat ereje, 

- Def. védekezés, 

- Spd: sebesség, 

- Aware: értelem. 

Az ezután következő épületek 
előtt mindenképpen kell egy 
Gene Podot csinálni. 

Recycling Plant: Az öszvérek 
által lerombolt növényeket dol- 

ozza fel, és alakítja 
ooPpá. 

Goop Vat: A GOOP tárolására 
szolgál. Előtte egy Recycling 
Plantet is kell építeni. 

Landing Pad: Ezzel emberein- 
ket küldhetjük el, illetve újakat 
hozhatunk helyettük. 

Pulper: Fából cellulózt nyer ki, 
melyet az épületek fejleszté- 
séhez lehet felhasználni. 
Szükségünk lesz még mellet- 
te rákok tanulmányozására, 
és gyártására. Ha használni 
szeretnénk ezt a létesítményt, 
fel kell töltenünk fával. 


Az épületek fejlesztéséhez kell, 
hogy ege legalább egy ösz- 
vérünk és egy rákunk. 


Ötféle állat előállítására képes 
a Gene Pod: 





Mule (öszvér): A Recycling 
Plant számára szükséges 
anyagokat szállíthatjuk vele, 
valamint a még élő növénye- 
ket szedhetjük ki helyükről. 

Crab (rák): Épületeink fejleszté- 
sére lehet használni. Páncél- 
ja megvédi a támadásoktól. 
Nem nagyon szereti a sivata- 
gos területeket. 

Frog (béka): Nem egy túl erős 
állat, de. gyorsan ugrál, így el- 
sősorban új területek felkuta- 
tés használhatjuk. Lőni is 
tud. 

Bird (madár): Vele is gyorsan tu- 
dunk mozogni, mivel a leve- 
gőben repdes. Támadásra is 
jól használható. 

Dino (dinoszaurusz): Nagy 
pusztításra képes, de 
könnyen ellenünk fordulhat. 
Ha speciális energiát adunk 
neki, tűzokádó sárkányként 
működik. 


A növények ikonjai alatt látható, 
hogy milyen típusú talajra érde- 
mes telepíteni, mellettük pedig 

a sarokban a következő jelek le- 

hetnek: 

Négyzet: A növény tápértéke. 
Minél nagyobb, annál több 
energiát tartalmaz az állatok 
számára. 

Háromszög: A növény fatartal- 
ma. 

Pont: Egy növény elültetéséhez 
szükséges magok száma. 


Az első néhány pályához egy kis 
segítség: 





1. szint: Exceland 

Rögtön kezdjük el a bázis épí- 
tését. Szükségünk lesz egy 
Extractorra, egy Power 
Distributorra és két Photon 
Processorra. Eközben a gene- 
tikust elküldhetjük nyugatra az 
öszvérek tanulmányozására, de 
vigyázzunk, hogy meg ne hal- 
jon. 


2. szint: Krell 

Építsük — fel 
ugyanazokat a 
létesítménye- 
ket, mint az 
előző pályán, 
plusz még egy 
Gene Podot is. 
Ültessünk nö- 
vényeket, a ge- 
netikussal pe- 
dig jussunk el 


az öszvér ismeretének 5092-os 
szintjére (ilyenkor még ennyi a 
maximum). Gyártsunk jónéhány 
öszvért, és amikor jönnek az 
Etherealek, irányítsuk állatain- 
kat a megjelölt helyre. 


3. szint: Madami 
Itt újabb növényt is találunk, ül- 
tessünk rögtön is el belőle pá- 
rat. Ezek kitermelésével na- 
gyopb hasznunk lesz majd. 
yártsunk öszvéreket, és dönt- 
sük ki a megnőtt fákat, majd 
szállítsuk be őket a bázisra. 
Ehhez 6-8 öszvérre lesz szük- 
ség. Két GOOP-tárolót is csinál- 
junk. A pályán van még egy bá- 
Zis, de a szint teljesítéséhez 
nincs szükség annak elfoglalására. 


" 4. szint: Roach 
Gyorsan kell csele- 
kednünk, mert a te- 
rületekre más is pá- 
lyázik. Néhány ösz- 
vérrel gyűjtsünk nö- 
vényeket, míg egy 
MZNee adaggal 
védjük a kijelölt terü- 
leteket másoktól. A 
földönkívüliek első 
érkezésükkor meg- 
$ mutatják, hogy me- 
lyik területre figyel- 
jünk oda jobban elsőként. 


5. szint: Brown 
Ettől a szinttől kezdve mi vá- 
laszthatjuk ki, hogy ötfős csa- 
patunk milyen emberekből áll- 
jon. A rendelkezésre álló kuta- 
tók mellett szerepel tudásuk is, 





érdemes ennek alapján válasz- 
tani. Mindegyik fajtából vá- 
lasszunk legalább egyet 
Északkeleten vannak a rákok, 
küldjük oda a génszakértőt, 
majd miután elég információt 
gyűjtött össze, csináljunk párat. 
Telepítsünk egy bányát az egyik 
ásványi anyagban gazdag hely- 
re, majd egy Power Distribu- 
tort két ilyen lelőhely közé, utá- 
na pedig egy bányát a másik 
sziklás helyre. Vigyázni kell, 
hogy a fúrógépek elég közel 
legyenek a Power Distributor- 
hoz. A bázist két irányból is fog- 
ják támadni, északkeletről és 
délről. Vigyázzunk, mert a víz- 
ben lévő állatokat a kis térké- 
pen nem láthatjuk. 


Nagyon tetszett a játékban a kis figu- 
rák mozgása. Jó ötlet, hogy amikor egy 
hegyre mennek fel, akkor lassabban 
haladnak, mint amikor vízszintes ré- 
szen vagy lejtőn rohangálnak. Amikor 
pedig az egyik tudósunk belesétál a 
tengerbe, vízcsobbanás hallható. Em- 
bereink, miután új parancsot adtunk ki 
nekik, hanggal jelzik, hogy tudomásul 
vették azt. A hangeffektusok ráadásul 
stereoban hallhatók. Az audio trackek 
talán nem a legjobbak, de a játék han- 
gulatához jól illenek. Megoldható vi- 
szontazis, hogy más CD-t hallgassunk 
ezek helyett, ha a full install-t választ- 
juk telepítéskor. 

A Kecskebéka programozói gárdájá- 
nak ismét sikerült egy szép programot 
alkotnia, reméljük, továbbra is megtart- 
ják ezt a szokásukat, 
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Ugy látszik, a kedves 
szoftvergyártó cégek 
hihetetlen éleslátással 
felismerték, hogy ha 
sikert óhajtanak elérni 
a játékosok körében, 
akkor bizony programotkell készí- 
teniük. Nem pedig csak a sok "mul- 
timédiás csodát" ontani, amit igen 
sok becses cég tesz. Ezt a felis- 
merést (ami valójában nem felis- 
merés, gondoljunk csak a régi idők- 
re) igyekszik megvalósítani többek 
között (szerencsére) a Warner 
Interactiveis, új kalandjátékukkal, 
amely a 3 Skulls of the Toltecs 
nevet kapta. Igen, kijelenthetjük, 
hogy ismét vérbeli adventure-rel 
van dolgunk, mivel a játék egysze- 
rű kezelésű, kellemes, és főleg igen 
humoros (és csak egy CD). 

A helyszín Arizona, az idő a XIX. 
század. Ebből kifolyólag követke- 
zik, hogy a jó öreg vadnyugat a 
téma. Hősünk neve Fenimore 
Fillmore, aki fegyvere helyett első- 
sorban a nyelvét sütögeti elősze- 
retettel. A történet egyszerű: 

Az egész vadnyugat az ősök kin- 
csére, a három aranykoponyára 





pályázik. Természetes, hogy a mi 
feladatunk lesz felhajtani mindhár- 
mát. Az introból kiderül, hogy az 
egyik koponya az elixír/hajnövesz- 
tő árus birtokában van, de nem s0- 
káig, ugyanis a Dickson testvérek 
akcióba lendülnek, és szétlövik a 
manust, aki épp hogy még él. Már 
épp elindulna a főnők a koponyá- 
ért, mikor a mi hősünk egy pár lö- 
véssel elkedvteleníti a gonoszokat 
a kora reggeli aranyrablástól. Az 
öregember utolsó leheletével el- 
mondja a sztorit, amiről persze 
még nem is hallottunk. Tehát há- 
rom koponya van összesen, egy 
Friar Anselmo birtokában leledzik 
a kolostorban, egyre az apacsok 
vigyáznak, és egy ugye ott hever 
a lábunk előtt. Kiderül, hogy 
Dicksonék egy bizonyos Laconte 
megbízásából dolgoznak, ő a he- 
lyi séf. Miután szerencsétlen mód- 
ón az életelixír helyett hajnövesz- 
tőt adtunk a fickónak, Fillmore 
bosszúálló angyalként elhatározza, 
hogy megkeresi a hiányzó két ko- 
ponyát. Örömünk azonban nem so- 
káig tart, mert még azt az egyet is 
lenyúlják tőlünk a lesben álló 
gengszterek. Amikor felkelünk (mi- 
vel golyó horzsolta halántékunknak 
köszönhetően elájultunk előtte), két 
papot látunk a kolostorból, Friar 
Anselmot-t és testvérét, akik a hul- 
lát vizsgálják. Épp azon vitatkoz- 
nak, hogy a koponya után kéne 


nyomozni, vagy előbb el kéne te- 
metni a holttestet. Végül is Anselmo 
elhúz a városba, a testvére pedig 
megkezdi az Urnak átadni a sze- 
rencsétlenül járt lelket. Itt kapcso- 
lódunk be mi is a játékba. Szólít- 
suk meg a szorgoskodó papot. 
Megtudjuk, hogy most ők sem a ko- 
lostorban élnek, mivel kiüldözték 
onnan őket a franciák. (Hogy ke- 
rülnek ide a franciák? Sebaj, lesz- 
nek még kínaiak is...) Egy bizonyos 
General Lardbelly-t, egy fontos for- 
radalmárt keresnek égre földre. No 
mindegy. Nézzünk el szamarunk 
segítségével Big Town-ba. Ha le- 
parkoltuk az állatot, menjük be a 
pajtába, és vegyük ki a vödörből a 
csavart. Nos, hovais vezetne egy- 
ből az utunk, ha nem a kocsmá- 
ba? Nyomás... 

Hm, az ajtónállónak nem akaró- 
dzik beengedni minket, kezdjünk el 
vele kötözködni: 

- "Nem te vagy... " 

- "Megölted" 

- "Nem volt a fegyvere 
betöltve" 


Erre ideges lesz, és 
beenged. Tipikus 
Saloon, de ott szem- 
ben... hopp, az bizony 
az egyik Dickson test- 
vér. De előbb talán 
igyunk valamit. A kocs- 
máros közli, hogy 
nincs alkohol-kiszolgá- 
lás, tilalom van, csak likőrös vizet 
adhat. MICSODA? Alkoholtilalom? 
Mi van? Elmondja, hogy két idióta 
vénlány kitalálta az Antialkoholista 
Ligát, és sajnos ennek a két nő- 
nek igen erős befolyása van. Na 
majd mi jól befolyatunk nekik! Még 
a kávéfőzőt is benyelte valaki. 
Amint a vödröt fel akar- 
juk venni, a csapos 
közli, hogy az a "folyá- 
soknak" van idetéve: 
Kérjük el az üres whis- 
kys üveget. Beszélges- 
sünk el Dicksonbá" 42- 
vel. Nos, hülyítsük, 
ahogy csak tudjuk. 
Mondjuk, hogy a Nem- 
zeti Bűnözés újságíró- 
ja vagyunk, és kérdé- 
seket akarunk feltenni, 
erre ő készségesen válaszol min- 
den kérdésünkre. Azt is megtud- 
juk, hogy a főnöke épp fenn az 
emeleten sziesztázik. 

Nézzünk akkor fel az emeletre. Ko- 
pogjunk a jobb oldali ajtón, mire egy 
szöszi táncosnő dugja ki a fejét. 
Közli, hogy nem beszélhet velünk, 
mert ő túl lepcses szájú, és a ba- 
rátja megtiltotta az emberekkel való 
kontaktust. Kérdezzük meg, hol 
tartja a pénzét a barátja. Elsőre 
nem akaródzik kinyögni a választ, 
próbáljuk meg rávezetni: "Tán a 
bankban tartja?" Nem, Mimi utálja 
a bankokat, a párnájában tartja az 





összes pénzét. Jó. A másik ajtó 
zárva van, nyilván itt szunyál 
Dickson bá" i1. 

Menjünk le, beszéljünk a seriffel. 
Látszik rajta, hogy nem nagyon ér- 
dekli, hogy neki mi lenne a melója, 
márt csak azért sem, 
mert éppen Dicksont 
várja egy pókerpartira. 
Nos jó, akkor ki. Hopp, 
ott egy nőci, Dickson 
szobájának erkélyén! 
Szóljunk neki, kiderül, 
hogy ő is egy táncos- 
nő. Mondjuk meg, hogy " 
látni akarjuk tánc köz- 
ben, mire közli, hogy 
zene nélkül nem megy, 
és a zongorista megint 
eltűnt. Amikor utoljára 
látta, enyhén etilált/illuminált álla- 
potban volt. Vajon hogyan csinálta 
a szesztilalom kellős közepén? 
Amikor arról kérdezzük, hogy egy 
Dickson nevű palit keresünk, arra 
kér minket, hogy írjuk le, hogy néz 
ki. Hiába. Mi minden variációt ki- 
próbáltunk, még olyat is, hogy női 
alsóneműt hord, és 6 szeme van, 
de semmi. Pedig ott alszik a háta 
mögött. Nézzünk inkább el a bank- 
ba. Mondjuk meg a bankosnak, 
hogy Anselmo testvére vagyunk, 
és a koponyát akarjuk. Sajnos nem 
jött be. De kár. Azért nyissunk egy 
számlát. 

Látogassuk meg jó kisfiú módjára 
atemplomot. Egy pap köszönt min- 
ket, majd szinte könyörögve meg- 
kér, hogy hallgassuk meg a prédi- 
kációját. Na jó. Belekezd: 

Kain and Abel. Kain killed Abel. 
That was very bad! Amen! 

Kicsit tömörítve adta elő a sztorit, 
de sebaj. Az ajtón bemenve meg- 
pillantjuk Anselmo-t, aki szintén 





megpillant minket, azután jól elküld 
a búsba. Majd később. Talán pró- 
bálkozzunk a seriff irodájával. Bön- 
gésszük át a hirdetőtáblát. Egy fic- 
kó invertory-t készít az irodában 
fellelhető cuccokról, és ez rendkí- 
vül leköti a figyelmét. Ha beszélünk 
vele, közöljük, hogy a kávéfőző 
nem idevaló, mivel annak a 
Saloonban lenne a helye. Igazat ad 
nekünk, sőt, még egy kávéfőzőt is. 
A kocsma mellett egy nagyanyó kö- 
töget egy vasárnapi pólót fiának, 
Bobby-nak. Mondjuk meg, hogy ha 
majd látjuk, akkor szólunk neki, 
hogy nézzen el ide. Az élelmiszer- 


bolt melletti doboz- 
ból vegyük ki a mini 
farakást, majd men- 
jünk be a bótba. 
Hopp, ez itt Bobby! 
Szóljunk oda neki, 
hogy "hív a mutterod, haver"! A lel- 
künkre köti, hogy addig vigyázzunk 
az üzletre. Hát persze! Amint ki- 
megy, tegyünk zsebre mindent, 
ami mozdítható : cukor, szivar, 
keksz, répa, kávé. 





Menjünk tovább az állomásra. A 
kávéfőzőbe töltsünk vizet. Próbál- 
juk meg a jelzést zöldre fordítani, 
mire kirohan az állomásmester, és 
visszaállítja. Menjünk utána. Köz- 
li, hogy biztos jól be vagyunk..., 
mert a jelzőkarhoz tilos nyúlkálni. 
Akkor kérdezzük meg, hogy mikor 
jön a vonat. "Ha a szignál zöldre 
vált". Argh... Az érezhető, hogy 
önszántából ezt nem fogja megten- 
ni, mert elég jól elvan a vasútve- 
zetővel, akivel telegráfon keresztül 
sakkozik. Ha sikerülne az ablakot 
elsötétíteni, akkor bizony nem lát- 
ná, hogy mit csinálunk a jelzővel... 
Menjünk tovább, egy kutat látunk. 
Vizsgáljuk meg közelebbről. Vala- 
ki odalent szenved. Na, vajon ki 
lehet az? Hát persze, hogy Samaz, 
a zongorista. Hagyjuk egyelőre, és 
menjünk vissza az állomásra. Ja- 
vítsuk meg a csavarral a kézihaj- 
tányú kocsit, és próbáljuk ki. Egy 
térkép tárul elénk, új helyszínekre 
mehetünk. 

Menjünk a temetőbe. Vegyük fel a 
kötelet, és a papagájnak adjunk a 
kekszből. Miközben eszegeti, 
zsebre tudjuk vágni a madarat. 
Vizsgáljuk meg a földet itt, mire 
emberünk azt mondja : "nagyon jó 
tápértéke van ennek a talajnak...". 
Nézzük meg üres üvegünket, ész- 
reveszünk rajta egy térképet a 
szeszfőzdéhez az erdőben. Hohó, 
nyomás az erdőbel Harmonikus táj 
tárul elénk, menjünk át a hídon, 
majd be a házba. Ez lenne a szesz- 
főzde. Egy fickó áll középen, ha be- 
szélünk vele, megtudjuk, hogyan is 
lehet alkoholt gyártani. El kell hoz- 
nunk neki a 3 fő komponenst, cuk- 
rot, vizet és árpát. Jó, addig vegyük 
fel a háta mögött a pecabotot. 


IWo 


folytatjuk... 


Az értékelés, és a folytatás a 11/ 
12-es összevont számunkban lesz 
olvasható 


Hanghordozó-, Szórakoztatóelektronikai- és 
Számítástechnikai Szakkiállítás- és Vásár 
1996. december 06-08. minden nap 10-18h-ig 
a Népstadion Körcsarnokában 
(1146 Budapest, Istvánmezei út 3-5.) 


A rendezvényen mintegy 100 kiállító mutatja be termékeit, új- 
donságait a nagyközönség és a vásárlók előtt. 


A rendezvény december 06. péntek - december 08. vasárnap tart 
nyitva 10-18 óra között, melyre a belépődíj a felnőttek részére 
2 ht Ft, diákok, nyugdíjasok pedig 125 Ft-ért léphetnek be a ki- 
állításra. 


A bejáratnál tombola is vásárolható, tombolasorsolás a három 
napon naponta két ízben lesz 13 és 17 órakor, melyen a kiállító 
cégek által felajánlott termékek találnak majd gazdára. 


Miután a rendezvényen a számítástechnika mellett a szórakoz- 
tató elektronika (pl. SONY), és hanghordozó szakma (pl. EMI) 
képviselői is jelen lesznek, ez a rendezvén on jó alkalom 
arra, hogy bárki megvegye a Karácsonyi ajándékokat. 


COMPUTER KARÁCSONY"96 


új helyen! NON STOP INTERNET-tel! 


December 13-án 17 órától - December 15-én 19 óráig 
Az Építők-Liget Kongresszusi Központban 
Budapest VI.Dózsa Gy.u.84/A: 


A Csokonai Művelődési Ház az idén is Ms a számítástech- 
nika rajongóit, a számítástechnika iránt érdeklődő amatőr és 
profi közönséget, országos kiállítására. 

A Computer Karácsony hagyományainak megfelelően, az idén 
is a szakma újdonságai kerülnek bemutatásra. 

Ezért pénteken, 13-án délután 5 órától vasárnap, 15-én este 7 
óráig bárki bejárhatja a világot az Internet kínálta utakon a 
MATÁV segítségével. j ? § 

Ilyen éjszakát nem lehet kihag 
tók! Ha még sosem próbáltad 
hetőség! 

Lesz programcserebere, szoftver, hardver, szakkönyv és fo- 
lyóirat vásár, itt a nagy lehetőség a Karácsonyi ajándék meg- 
vásárlására. 

A rendezvény fővédnöke a MATÁV Rt., védnöke az 576 KByte. 
A rendezvénnyel kapcsolatban bővebb információ kérhető: 


i! A gépek előre lefoglalha- 
i az Internet-et, itt a nagy le- 


sokonai Művelődési Ház - 307-6191, 307-7285. 





Mindkét rendezvényen ott leszünk, és a Compfair-hez 
hasonlóan itt is nagyszabású akciókkal, kedvezményes CD, újság és 
könyvvásárral várjuk olvasóinkat. A CD Ultra 96/2 várhatóan a 
Körcsarnokban december 06-án lesz először kapható. Ne feledjétek, 
1 éves CD, vagy újságelőfizetés esetén mindkét rendezvényen 








m ajándék CD-t adunk! Érdemes eljönni. 
ka a ö— 7 
ma t u 
[ADNI "" H [d 


b 


a ök kid 


Ennél a CD-nél nincs jobb. Ezt bátran kijelenthetjük, hiszen nincs semmi, amihez hasonlítani lehetne Nos, miis 
van akkor ezen a korongon? b g 8 e 
SCENE: VS ENSTS Scene. Mottónk: Latest and greatest. Egyrészről a 96-os év 
eddig eltelt időszakáról (az AntlO-ig bezárólag) kíséreltünk meg egy többé-kevésbé 
elfele kolc ea n ŰEt Ai ES eszi minden idők legjobb demó anyagai is megtalálha- 
tók a CD-n PG A 4 $ MT 











izt lel MA E TAL a CD-n a Commodore Világ leti Simagazin több, 
lá ENE EJELŐ az Evkönyveinek, Különszámoki uGks .PC-s játékok 
könyvsorozat 1,2, valamint a könyv formában meg sem jelent 5. kötetnek a teljes 
szöveganyaga. § 


s fi 4 td 
. PROGRAMOZÁS: Van a CD-n nagyon sok jó forrás, programozói segédlet ú 
. . C fordító is. Titkosítás Védett módú programozáshoz, oktatók, extenderek, MOD" 
ejátszók, interaktív disassembler... Három Java szerkesztőtis elhelyeztünk a CD- 


9 P 3 646 úg 
PMGTRY, TRYOUT: Találhatunk pár DTP szoftvert kipróbálás JE AB falolejel-i 
Photoshop, Pagemaker, Premiere, Streamline... 
GUS anyagok: GUS FAG, GLIST, Pro Patches Lite meg efféle. SB-GUS együtt- 
. élés, RAMdrive a GUS memóriájában... 
. UTILITY: Természetesen gondosan megválogatva helyeztük a CD-re a (etielelejő 
: . Egy CD-t megtölthet egy shareware gyűjtemény, de inkább úgy gondoltuk, hogy 
ez a pár tíz megais hasznos lehet. Tömörítők DOS, OS/2, Linux, Win NT stb. 
alá, AVI lejátszók, WinWord 6 nézegető stb. E 
IMPULSE TRACKER: A 2.05-ös, exkluzív CD Ultra version. A legújabb, 
legfrisebb IT ue e ESÉEE c 5 a 
INTERNET: Ebben van három Web browser: 
32 bite: verziói, , az Internet Explorer 3.0-ás verziója, valamint a Netscape 
Navigator 3.0 teljes, 90 napig kipróbálható vei e (LÉT SENVA felajánlott 1 
óra ingyen Net használatot minden JeBAYBA (SZÉRE A felhasználói 
azonosító egy nyoléjegyű szám és betű kombináció, ami a CD tokján 
. belül megtalálható. 
. JÁTÉKDEMÓK: Deadlock, Search for the Holy Grail, Hellbender, Monster 
Truck Madness, Close Combat... 
Először a CD-s magazinok hazai történetében: színes fotó a CD korongon. 
Az exkluzív kivitelű CD ez évi számai megrendelhetők, az 1997-es év- 
folyam pedig már előfizethető! A 958,- Ft-os árból 100,- Ft kedvezményt 
adunk vagyis 1 CD ára 858.- Ft (akik előfizettek - vagy most előfizetnek - 
Ciedtiiei m iten KLTE ettel egg LE e Eger ELÁLL ET LÓ 
Erd aei kell fizetniük!) Megrendelőlap a 23. oldalon található. 
. 2 k: 


Netmanage NE É 16 ill. 
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ze kZTN kártyi e 
102 telelő 


SET at gitee 1 BA foz kinváá 2 PETetTetT 


MIT 
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kt 


Gondoljon a karácsonyra, még nem késő! 


vi a üt 


a üi 





ami a PC-be kell! 




















Meet 


Í - T840Mb SeaGate 21552 
Í  [12Gb SeaGate I 29.992] 


1.3Gb Ouantum 


Alaplapok: Memória-cache elemek: 
486DX4-133MHz-ig, 256Kb cache, 3PCI, TVESA, 3ISA, E Í  [ 5I2ZKDDRAMEDO —  ] — 952] 
4"72pin RAM, UMC chipset, AMI bios, IDE, Í 4AMDSIMM32bit — ] 29921 

] BMbSIMM32bit [5992] 










Pentium 75-20OMHz, 256Kb Burst cache, 4PCI, 31SA, 





















































ML KA Stee eket a te Í " ] BMbSIMM 36bitTEDO" ] 1.7Gb Guantum 

eslú) 16Mb SIMM 36bit! EDO 2.1Gb Ouantum 

Pentium 75-20OMHz, 512Kb Burst cache, 4PCI, 3ISA, 32Mb SIMM EDO 2.5Gb Ouantum E 
MARLA KA ása ee eke 256Kb Burst cache 3.2Gb Ouantum 49.992 
AGGID KERETEI BEEBEESESSESTEZ EKE EEB] ETT 


B Pentium 75-200OMHz, 512Kb Burst cache, 4PCI, 31SA, BESE] 

Intel Triton 2 HX chipset, Award bios, IDE, GigaByte MIT Ha HIDD beépítökeret FITT] 

MÉG EE ÉSE LE2 
Intel Triton 2 HX chipset, Award bios, IDE, ASUS . — 


Floppy, CD-ROM Drive-ok, CD írók: 







































NAT T EKET Te ELa 1.2Mb FDD Safronic EEEN 
IDEr HDDIFDD 251P1G vezérlő ISA (6 hó garancia) II EZT PIT) EZT 
[.] IDE: HDDIFDD 251PIG vezérlő VLB (6 hó garancia) [1.400 ) Wearnes, Mitsumi CD.-RÖMBx, AT.-BUS ] 16392 ] 
] — ] Tekram SCSI vezérlő, PCI (DC 390) E Metszet Panasonic CD-ROM8x, AT-BUS 
Ethernet 16bít P8.P/hálózati kártya (ISA) x KT EZE TT TI Wearnes CD-ROM 10x, AT-BUS ] 19.992 ] 
— mt TI TTL TOZ TT] a ]  ] Am5k86-P7SMHz —— ] — 6.992 [[  ] NEC CD-ROM4x, 4 lemezes Changer, AT-BUS  ] 14.992 ) 
Ethernet 32bit hálózati kártya Genius (PCI) E CEE AE] 9.992 NEC CD-ROM4x, SCSI LEE] 
E ELÜTI I RamiMax fp] - Am5k86-PTOOMHZ 13.992 Pioneer CD-ROM 10x, SCSI 32.992 
[ [ Trident9440 b 112 ] 0 4992 [[  f intelPentium100MHz  [ 22.992 ] HP Kit (4xR-2xW, kártya, software) 
S3 Trio 64y ] Intel Pentium 120MHz — [25.992 [77 "vamaha COR100 (14xR2xW) 





Sz Virge 30 BD gyorsító) 274 EDO 11.992 ] intel Pentium 133MHz. ] 33992] 
Í - ] Hercules Dyfamite 128 Tseng ETS000 [ 2Mb MOR 25.992 ÍÍ 7 1 intelPentium 166MHz 49.992 


FESZES Tat ás ee] et 
Hercules Dynamite 128 Tseng ETS000 [/ 4Mb MOR EEJCEZJEI Ő EKE IZEK TTI TANI ERNE TET 14" Targa - Delta (1024-768, 0.28, LR, NI) [36992 ] 
eajöbösssereeszesszzjszzzátk] 
[  Í S86cooler 7] 0 8001 D) 


Kt zen LSE ÜLLS [/]586Turbo cool [7 592] [7 [157 Baewoo(1280-1021028 RNI) 
[  [ MS-10A hangfal (tápegység a [ 4992] 177 Daewoo (1280"1024,0.28, LR, Ni, D) 108392 
NENEETESE ÉS frtszzse épek kant JRE ZEZ SES ESSEN 
E , tápok, : 14" monitor filter üvei 800 

BEN ILZOTAK SITTES TIZET JE NESEN SET I BENNET Ú EN BELI OZT SZAZ T JEMENI EHET /-EI s 























































Sound Blaster 16 (16bit, stereo) OEM k ] Minitoronyttáp ——— ] 5992] Z 
Í — ] SoundBiaster Vibra Radio 16 (T6bit, stereo) OEM 13992) [  ] Miditoronyr táp ete EL Ce Ce CL At 











BENNETEKET EZI ETT LOK 3] r ENEK SEZSZET OKA KE ESet 
Sound Blaster AWE 32 (T6bit, stereo, Wavetable) A Tápegység 200W 
Phone Blaster (SB 16rSB 28800bps K IDE HDD adatkábel ENNE 


Gettut tust E] e 
Eg! adatkábei 


DeskJet 600 (A4, fekete, színes opc) " [39.992 ] 
LaserJet 51 (600dpi, 1Mb RAM, RETT METJ) 


Í 1 ] LaserJet5P (600dpi, 2Mb RAM, RETT MET) 182400 
LaserJet SMP (600dpi, PS, 3Mb RAM, RET/ 224.000 
MET) 
ScanJet 4s (200dpi, ábit, monol 56.800 
Í ! ] ScanJet4p (300dpi, Bbit, 256 szürke) 99.992 


Ha ScanJet 4c (600dpi, 30bit, color) 186.000 
PrELAOT ETTE ETOKÜTOTTNT TI ESEN :T[0JE 













Soros, párhuzamos port 


"Y" tápkábel elosztó 


7Y" game port elosztó 
220V hálózati kábel 


EBERT 7] 

1992 
HE 
[  [ PrinterSwitch2-1 Auto] — 1.892 ] 
Ed [520 
EE b 320] 
HA b 392] 
FESSELZE 
HAB TA 
BELLA 

992 







Billentyűzet, mouse, gamepad, scanner: 

102 gombos billentyűzet Kanrich (E) 

1 105 gombos Win 95 billentyűzet Kanrich (H) 

1 86 gombos INFRA billentyűzet TUT 
Microsoft Natural Keyboard 
Microsoft mouse OEM RET 

LIE Tg 
Genius Mouse 3 
Genius My Mouse (4 szinben) 

] Genius Mouse Pal P8.P 
Mouse pad sima! mintás - vágott 


Í ] Genius Handy Scanner (3200dpi, I68M szin) [ 22992] 


Supra 28800bps belső Fax/Modem 
Pora 14400bps külső FaxIModem 
Pora 28800bps külső FaxilModem 
CSE TELEX TT 


rinterkábel (1.8m) 
rinter kábel (3m) 





Printer kábel (10m) 

BENITO] 

K/ sszal 
Billentyű hosszabító 992 
kábel 
Laplink kábel (1.8m) 360 
50ohmos kábel (1m) E 

[ELTETT TET] 320 
BNC 50ohmos lezáró 320 


Di 

17] 
pi 
Fi 
Fi 

g 
8] 
Fi 
ki 
td 









Software: 
Win 95 CD OEM (Hun. ) 15.992 
] — ] Office95 Std. Hun. Up. 

MS-DOS 6.22 OEM 

! Windows 3.11 Hun for Wkg. OEM 
Í Works 3.0 Hun for Win OEM 






























Works 4.0 Hun for Wing5 OEM 
] - ]/ Angolnyelvoktató CDalapfokű [3992] 
] - ] Angolnyelvoktató CDközéphaladó [5592] CD-s dolgok: 
[7 ]/ Angotnyeivoktató CD alapt középhaladó — [7792] [7 Ta5-123warrior BSZÍÍ [dbostkem e T T00] 
OS-189 Python K ETT Aa] 
1 I Ez OAS-201 Super Warrior 2db-os tok normál 180 
[A T Wintaser400 G00dpi, alapípere) — [59992 [[/ [05-72 Raiders — ][20db-os tároló 792 


OS-216 Warrior Strato Blue írható CD 
OS-217 Command pad 


055218 Super Fight Pad (ZATA Eso er GET] 
Gravis Game Pad . Kodak Infoguard írható CD, tokkal 
Gravis Analog Pro Joy CIIJZ TERE ITT 





Panasonic nyomtatók: 








Í — ] KXP-11509 tű s, AZ ] 23500) 
I — ! KXP-2130 24 tűs, A4, színes opció ] 32640 1 











Központi üzlet: 1135 Budapest, Szent László u. 74/a. Tel./Fax: 149-6165, Tel.: 140-2101 
ACOMP BUDA: 1125 Budapest, K. yhágó utca 2. Tel./Fax: 156-6790 
Nyitvatartás: Hétfő-Péntek: 9.00-17.00, ebédidő: 12.30-13.00, Szombaton: 9.00-13.00 


POLUS CENTER 


1152 Budapest, Szentmihályi út 131. Tel/Fax:419-4091, 419-4092 (Sunset bid. 132.) 











(aal EKE zailetkazt 1] 





Mi jut eszetekbe a 
AA eETA dl eAOL GET 
(MÜ SAEÁP ESA AL ATKA 
Civilization? UFO? FIGP? : 
Mindezen játékoknak van egy kö ha 
násuk: a maguk idejében valami újat hoz- 
ak a meglehetősen telített játék-piacra, és 
el adták el magukat, nem pedig az 
JESSE SE et gáeoszáltő 
azt állítani, hogy a brit cég 
[ELT eet VeltovETN 
Önkurencia igyekszik lemá- 
susi St E 
jdESeean esek á lo 
híven a Forma-1-es s: 


Cast te 
nee etet táa 
Csel tetette teszett [SSZEG SÉNCEE 
SSL ZSZÉ TTL E áttételes a szála tele LESTAT] 
megoldásnak köszönhetően kicsit lassú lett 
Szegény program. Az idő múlásával egy- 
lehetőség nyílt optimalizálásra, más- 
részt a hardware is fejlődött, és manapság 
[See ateetátereet et ree syzei et öt ua t-t 
lyeken a szimuláció már teljes díszében is 
ESZTESTSN ELS rá E Mt Vette tte áttette líET 
ez azt jelenti, hogy aki rendelkezik egy tisz- 
LSSTSTe szá eolstoeta ee Tváat eine etal V-t 
rül sokba), valamint egy 200-as 
Pentiummal -((ez már inkább...), annak 
SVGA-ban sem lesznek gondjai a sebes- 
séggel. Ha már a teljesítménynél tartunk, 
azt is érdemes megemlíteni, hogy VGA- 
ban egy 486-oson is elfut, és még csak 
DX4-100 sem kell hozzá. Felmerülhet a kér- 
dés, hogy érdemes-e a játékkal minimális 
detailben játszani. Mint az majd kiderül, 
[Ete /ANaalSAtt 
























A Grand Prix 2 végül 1996 3. negyedév- 
ében jelent meg, térmészetesen CD-n. A 
szokásoknak megfelelően a CD szinte tele 
Mehet elete kezett -RELKe csako talin teter teles 
rült rá, igen jó minőségben — ahogy az 
manapság el is várható. A külsőségekkel 
tehát nincs gond, nézzük most magát a já- 
tékot! 

TESZ E LVA ale ir ette ezető 
a kevésbé kitartóakat elriaszthatja. Igaz, a 
játékba rendkívül egyszerű belecsödpen- 
ni, azonban ha valamit át akarunk állítani, 
akkor jobb, ha rajzolunk egy térképet... / 
Nagyon szépen struktúráltak a 

menük, szó se róla, csak ép- 
fe Srl SAE ert 

és szigorúan kö- 
vetkeznek 

tal fd dts 





a kényelem csúcsa. Aki 
tt, az tudja, hogy ez mi- 


se AAS 


Lui 
ehetne zl 


TES Su akadt ÜNTN őt: 


(eetelle aálei seate sálat zelstesgés 
zületlen játékost. A vezetés közben lá- 
tottak (max. detailen SVGA-ban) többnyi- 


re nyugodtan elmehetnének állóképnek is, 
különösen a városi pályákon, mint pl. Mo- 
naco. Ha a játékot a Nascana vagy az 
Indycar 2-re szánták "ellencsapásnak", 






akkor jól számítottak: mindkettőnél sok- 
kal szebb, és a Nascamál még gyorsabb ! s 


is. Még a Screamenel is felveszi a ver 
senyt (az animáló objektumokat leszámít- 
ke NESEGu ene este elet lle 


Hogy ezt hogy sikerült elémi? Az első lé: § 


pés természetesen a pontos LV é rollt 


a szép textúrák, ezt azonban a 
"I fiúk még egy jól sikerült 
shadinggel is megfejelték. Az 
eredmény magáért beszél, elég 
"! a képekre pillantani. Emellett a 
jő " sportág kedvelői könnyen felis- 
merhetik a pályákat is a jellegzetes 
pályamenti berendezési tárgyakról. Látha- 
tóan rengeteg munkát fordítottak a környe- 
zet megvalósításába, és egész jól sikerül 
elhítetniük a játékossal, hogy egy Forma- 
1-es autóból tekintget kifelé. 
A fenti benyomást a vezetés csak megerő- 
síti. Az első részben ugyan remek volt a 
KS ee ee ge ÜL elet 
inek szimulációja, azonban maga az autó 
kicsit egyszerűre sikeredett. Ezt a hibát itt 
kijavították, a GP2járművünket is nagy- 
szerűen modellezi. Ha álló hely- 
zetből indulunk, akkor 
teljes gáz mel- 
lett ne na- 








gyon kanyarogjunk, mert egy kecses piru- 
an eeg een egy á ete ELT éa Et 
[eat era ae tetette eisi delete ETTE LA 
akkor jó esélyünk van egy repülőútra, és 
ha a rongálódás nincs kikapcsolva, akkor 
"el is búcsúzhatunk a versenytől. Egy szó 
mint száz, a versenyautó szimulációja fe- 
Tülmúl minden eddigit. 
már a rongálódásnál tar- 
CNeNe ee TELHÓ 
az F1V-F7 billentyűkkel kap- 
ee Terád teás 
egyezik az első részben meg- 
(Ea E Vol Et: hő 
automata sebességváltó, 
EFE togetagu tatai tia 
ség, ideális versenyív, java- 
solt sebességfokozat), a he- 


tedik pedig egy kipörgés- 
gátló-szerűség: ha be van 
kapcsolva, gyorsulás közben 
nem fogunk megperdülni. 
Kezdésként javasoljuk a se- 
kacu etet Lé rate et 
mata váltót, valamint a ver- 
senyívet, később sorban el 
MACA ezé tata 
"rint. Az, hogy a segítségek 
használhatóak-e, függ a nehézségi foko- 
Zattól, legnehezebb fokozatban csak az au- 
kel etG ME UGJE US E USE 
Mint tapas; j 
[alta áztej u 
a pályákat, amihez azért jónéhány kört kell 
MEOE esze ese ágz ső 
már az üzemanyag-mennyiség is szerepet 
jELGYá LVA án ster et ELS 
között aligha fogunk két kört menni, Rá- 
adásul az autó beállításának (a valóság- 
nak megfelelően) óriási Szerepe van. A 
Lá ját etair el tesztek Uza AET 
szárnyak állását és a váltó-áttételt (ezek a 
Melo e e EL YE Le LE LINEL UT 
"Advanced" menü is, ahol az igencsak fi- 
nom részletekbe is belemehetünk— és ez 
mind-mind befolyásolja autónk teljésítőké- 
pességét. Ha valaki nem profi autószere- 


















Minimum hardver: 486DX2-66, 
8MB RAM, 2x CD-ROM,SB, GUS 


Kiadó:Microprose 
Tesztpéldány: Automex Kft 


Grafika 
Hang 


Design 


prix 



















lő, és nincs 
kedve (rengeteget) kíséletezni, annak ja- 
Mi sl ee át e ele eltesz est 
li e-okat (a Weben valószínűleg 
talál ilyesmit), még így is szép fel- 
adat lesz megtanulni a pályákat. A másik 
LES jee Greene 88 
szokjunk ellenfeleink vezetési stílusához — 
sajnos nemigen veszik figyelembe, hogy 




























lamosak bármilyen hely; 

elete jel eese z 

[le zlalet MY 

Természetes, hogy egy 

pej elsá ee LETE Et 

[asz eorál ezáltal 2 

"5. számítógéppel méri 

eESrZtb ESEL G ul: i- 
felebarátainkat is megpróbáljuk I 
Cr egg dette date 
a fejlődést teljesen figyelmen kívül 
csak modemes és soros játékot val 
tak meg a készítők. Ez azt is jelenti, 
maximum 2 ember játszhat egymás 
holott 4 (vagy akár 8) játékos sokkal; 
mulatságot jelent, ahogy ezt az IPX: 
pozó játékok serege (legjobb pél 
DOOM 2 és a Warcraft 2) már bel 
totta. Maximum reménykedhetünk, 
MicroProse hamarosan kiad egy 
et (az első részbe is csak utólag kel 
a modemes játék), amely támogat Íl 
vagy legrosszabb esetben legali 
NETBIOS-t. 















Úgy gondoljuk, túlzás nélkül lehet állítani 
[e eres ee a ee urát 
szerencsénk. A MicroProse ismét egy ki- 
emelkedő játékot adott ki a kezei közül, 
nagyszerű szórakozást nyújt az autóverse- 
nyek kedvelőinek, és (kellően gyors gépen) 
látványnak sem utolsó. A hangok és a ze- 
nék szintén remekbe szabottak. Egyszó- 
Meeke tzázeitla leti 
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"Ember tervez, Isten végez" — ez az 
örökéletű közmondás pontosan illik 
a jelenlegi esetre, mivel a 21st 
Century Entertainment, a flipper 
gyártók királya (igaz, ez a posztja az 
utóbbi időben megingott a Psyho 
Pinball, és persze méginkább a 3D- 
s flipperek beköszöntével) bizonyára 
eltervezte, hogy egy csudajó interak- 
tív kalandjátékot fog a piacra 
brüttyenteni, azonban a sors ebbe is 
beleszólt, így a rossz játékok mind 
nagyobb hada ismét gazdagabb lett 
egy taggal. 


Kezdjük rögtön in medias res-szel: a 
történet— ááá! Neee! Ilyen nincs, ilyen 
nincs, ilyen nem lehet, de mégis van! 
Mintha csak egy cyberpunk szerep- 
játékosok péntek délutáni, napközis 
partijára szabadult volna be a 21st 
Century, s a legrosszabb történetet 
játékra írta volna át. Igen, igen, már 
megint 21. század eleje, már megint 
a sötétebbik jövő, ahol teljesen min- 
dennapossá vált a gyilkosság, a be- 
törés, a drog üzlet és a prositúció 
(ezek szerint azoknak a kedves bá- 
csiknak köszönhetően, akiket csak 
állig lehúzott fekete sapkában látha- 
tunk, már most is a 21. században 
vagyunk, hiszen mindennapossá vál- 
tak a betörések, az autólopásról pe- 
dig jobb, ha nem is beszélünk, azt 
meg már csak mellékesen jegyez- 
nénk meg, hogy ez a 21st Century 
valamiféle utópisztikus államban lak- 
hat, hiszen szép kis hazánk bárme- 
lyik nagyvárosában az említett dolgok 
sajnos igen-igen könnyen fellelhi 
ek). Ez mind szép és jó, azonban, 
hogy még szebb és még jobb legyen 
a játék, mi egy riportert alakítunk, aki 
(mint ahogyan az a szép, egykordh 
volt szocialista államokban megszo- 
kott volt, s persze most is megszo- 
kott) agyondolgozza magát, azonban 
fizetségül csak néhány száz pénzt 





kap, meg a főnöke szidalmait. Igen 
ám, de hogy ne csak jó és szép le- 
gyen a játék, hanem izgalmas is, mi 
egy igen forró nyomra akadtunk, ami 
a városban folyó öldökléssel és a töb- 
bi bűnnel van kapcsolatban. Bűn és 
bűnhődés, tehát mi mást csinálhat- 
nánk, minthogy a forró nyom adta le- 
hetőséget hasznosítva rögvest elkez- 
dünk nyomozni. 

Feltehetőleg mindenki egyetért, hogy 
ennél eredetibb és egyedibb történe- 
tet igen nehéz lett volna kitalálni... 
Azonban, ha valakinek mindez nem 
lenne elég arra, hogy azonnal kilép- 
jen a programból, akkor vessünk 





csak egy pillantást a gra- § 
LULEe Lé ARAN [og VAa ete ő sébs 
majdnem olyan jó, mint a 
Judge Dreddé (no jó. 
most nem El 8 bele 
a birkákat). A grafika azt 
bizonyítja, hogy akészí- ezett 
tők rendelkezhettek egy 
scannernek becézett mü- 
tyürrel, mivel a szereplők u 
digitalizálva vannak. Persze ezt nem 
mint pozitívumot említjük, mivel ritka 
pocsékul cSináltákimeg a, szereplők, 
és a háttér egybeigazítását , össz- 
hangját. 

please ei estés esásl a] 
egy rossz szavunk se le- 
het, mert azt a játék köz- 
beni prüntyögést semmi 
Cole sas gáztattaeie 
nevezni, maximum abban 
az esetben, ha rendkívül 
rosszmájúak vagyunk. 
Szerencsére a készítők 
nem felejtették ki a SAVE 
opciót, mertezigen hasznos. E játék 
esetében azonban valójában nem le- 
het tudni, hogy mire is kell, hiszen 
nemigen lesz olyan őrült, aki fél perc 
után még tovább játszik (na jó, rajtunk 
kívül, de mi is csak azért folytatjuk, 
hogy ne itt legyen vége a leírásnak) ? 
E játék kapcsán két dolog fogott meg 
minket igazán: az egyik a Synnergist 
benyögés még a játék elején. Ez, mi- 
vel annyira el volt torzító 
va, hogy már SZINTÉS 
ZIST lehetett érteni, lb ő 
leg jó volt. A másik felelete) 3 
talán még ennél is jobb 8. 


nyomtuk az "Esc -et, az- 
tán rákattintottunk ne 
"Exit to Dos" feliratra, 
991913 fe 
A játék elég egyszerű, mi 
[doN tele EeEtt ee elte] hl 
lényegére, s akkor már 
vagy a felénél tartottunk. 

Ente mivel a gonosz létezik ezen 
Pe geslegjobb világon (á lá Candide), 


volt: játék közben meg- 8 7 s 





következtében bizonyára lesz 
olyan szerencsétlen, aki meg- 
jézt a játéknak nevezett "ször- 
nyetéget , a most következő "getting 
started" pontosan nekik szól. 
[AroNtLte Seite dette ea 12 ET aellottá toltod 
főnökünk Mé: s TZÍSBBA elugat- 
[elole Aus oze 
ii vagyunk, merthogy 
két napja kiadott egy 
anyagot, s aztmég nem 
csináltuk meg (szerin- 
tünk ezzel a veszeke- 
ea a ieéáztáetl (EAIEn zak le 
KÜL ee tük! 
készítők, mint mondjuk 
a Ponyvaregényt, ahol 
tényleg olyan veszeke- 



















Minimum hardver: 486DX2-66, 
4MB RAM, 2x CD-ROM,SB, GUS 


Tesztpéldány: 21st Century 
Grafika: II 


Design: Hi 
IG: 









dések vannak,-hogy-haj-jaj...). Ezt 
követően nem-csinálhatunk mást, 
minthogy: búskomoran menjünk ki a 
szobából, és mindenféle haszonta- 
lan dolgot vigyünk véghez: olvas- 
sunk el a jegyzettömbből az aktákat, 
szedjük fel a főnök szobájából a pa- 
pírkést, kintről, az asztalunk fiókjá- 
ból a jegyzetfüzetünket, az asztalról 
a magnókazettát, s máris mehetünk 
is ki az utcára. Az ajtó előtt egy ked- 
ves autótolvajjal találkozhatunk, aki 
igen kitartó lehet, mivel amikor A 
órával később arra jártunk, még 
mindig ugyanabban a pozitúrában 
állt, mint amil lőször találkoztunk. 
No mindegy, húzzunk el meginterjú- 
volni a bácsit, mint ahogyan azt a fő- 
nökünk kérte. Persze az a bizonyos 
"bácsi" éppen nincsen az irodájában, 
mert eteti a.. háziállatát (aki, mint ké- 
sőbb kiderül, egy ember, az ő gén- 
jeit egy kissé befolyásolta, s ezáltal 
igen szembetűnő fizikai változáso- 
kon ment keresztül szegény...) 


JANET 


BOTTLE OF BEER 


Ha ezemis túl volnánk, akkor már 
elmondhatjuk, hogy már csak a já- 
ték 99iszázaléka van hátra. Na jó, 
98.. Talán felvetődik a kérdés, hogy 
allasa latosá isa lez erál estet ATA 

A záróprédikáció helyett eredmény- 
hirdetés következik a három leg- 
rosszabb játék között. Résztvevők: 
Judge Dredd. Defcon 5 és 
Synnergist. Hogy melyik lett az 
első, második illetve harmadik? En- 
nek eldöntése majdnem akkora 
probléma, mint a gordiuszi csomó 
megoldása, úgyhogy a fenti játékok 
esetében a végeredmény legyen 
döntetlen... 


Hacker 


A GRAPHICAL ADVENTURE 


AAL JAT: 


, ANCIENT CIVILIZATIONS... . THELINKTO GNLANTÁSSB 
MEGSESÉT ő 5 


ET amsezstt 














MAGAZIN CD-5 KIADVÁN LA 








Ára: 958,- Ft 


(amely 12 96 ÁFA-t tartalmaz) 


DTP CSEMEGÉK . HASZNO Ada éa 
e . FORRÁSKÓDOK 
SCENE ÚJDONSÁGOK — JÁTÉKDEMÓK 
BBS - CSINÁLD MAGAD Cé4 A PC-N 
Te REA LÉ a See ANT; 
KASE ZA a kezelo] MEJejkelej 49 


g0 NAPIG. KIPRÓBÁLHATÓ - WINDOWS ÉS WIN"95 TELJES VERZIÓ 


Mint,-ahogy azt már jelezetük, ebben az évben, decemiber elején jelenik meg a CD Ultra 96/2. száma, amely ismét sok-sok 

meglepétést tartogat azok számára, akik megvásárolják. 

Csak címszavakban, hogyikb, mi lész a korongon. 

SCENE - Elsősorban az előző CDmegjelenése óta megtartott partyk (Pie Slice 96, Saturne 4, Wired 96, Cache 96/2) anyagaiból összeállí 

7-EV archívuma - Az el számban megtalálható gyűjtemény kiegészül a Computer Világ 52-63. számok teljes tartalmával, a PC-s j, 
béla AE ol VÁ 3 3 yv anyagával, valamint végre fent le: sa Mál11-13 s és számos hibais kijavításra kerül. 
A grafikus megjelenítés kiegészül hit bA 
karakteres megjelenítési móddal is, így 
kizárhátósa video kártya, vagy alaplap típus- 
eltérésekből adódott hibajelenség. 

DTP.-Elsősorban az ADOBE hazai disztribútora 4 
a Trans Európe Kft. jóvoltából ismét többő 
kipróbálható DTP szoftver és egyéb hasznos 
kiegésztésekis helyt kapnak a CD-n. 

BBS - Csináld magad - Egy mindenre kíterjedő 
információ és sw gyűjtemény azoknak, akik 
BBS-ezni szeretnének, vagy BBS-t akarnak 
EZ TUL Ő 

C64 a PC-n - Egy igazi C54 emulátor, friss C64 
demo gyűjtemény, Wasted Time és egyéb 
hazai fejlesztésű C64 játékok exkluzív CD 
Ultra verziója emulátor alá, Star Commander 
special CD Ultra verzió. 

Hasznos Utility-k és forráskódok - igényes 
válogatás minden PC felhasználó számára. 

Játékdemók - Előzetes, játszható demo verziók Made by AIVTCD 
a közeljövőben megjelenő PC-s játékokból (pl. 

Archimedian Dinasty stb.) 

Netscape Navigator 3.0 Gold - Az IKON Kft. 
jóvoltából ezúttal a 3.0 Gold verzió nem csak 
Win95 alatt használható verzióját próbálhatja 
ki mindenki 90 napig. 

10 óra INGYEN(!!!) Internet és Compuserve - A v9a 
Compuserve hálózatot üzemeltető Middle k; 2 zzz ő 
Europe Networks Kft. jóvoltából minden CD 6 MA esti 
Ultra 96/2 vásárló, aki a CD-n található szoftver so zseb 
segítségével ki akarja próbálni a szolgáltatást, 
az ügyfélszolgálattól kap egy azonosítót, ami 
lehetőséget ad a belépéshez. 10 órán 
keresztül díjmentesen használható a 
ales tá 

LEMEZÚJSÁGOK - Bemutatkozási lehetőséget 

biztosítunk a hazánkban megjelenő 

lemezújságok számára, ezekből is lesz egy 

Meet Elesett B 











A CD akciós áron kapható lesz a két nagy december eleji rendezvényen (Id. FF E Hi [ec AE Ete 6 a TESZTA EAST 
illetve előfizethető a szerkesztőség címén. 





1092 Budapest, Erkel u. 13/A. Tel.: 217-8762, fax: 218-509! 


v. tal 4 1085 Budapest, József krt. 36. Telefon/fax: 210-2800 
ú k k Internet cím: http://www.mixim.hu 
Mi Hi Az árak a 2590 ÁFA-t nem tartalmazzák! 
ú / ] kh 7 Az árváltoztatás jogát fenntartjuk! 
SS eemmmee— 








486-os alapkonfiguráció: alaplap, 2 PCI, 4 ISA busz bővítési lehetőség, SIS chipset, Award 
PNP BIOS, 256kB cache, 4MB RAM (max. 64MB), desktop vagy mini toronyház, 200W green 


, tápegység, 1.44MB FDD, EIDE vezérlő, 2 soros (16550 UART), 1 párhuzamos (EPP/SPP) kime- 
f het. PCI SVGA vezérlő, Windows gyorsítós, neee 101 gor hos billentyűzet 


Konfiguráció: 640MB 850MB 1.2GB 1.7GB 
















Pentium alapkonfiguráció: alaplap, 3 PCI, 41SA busz bővítési lehetőség, Intel 82430VX chipset, 
Award PNP BIOS, 256KB burst cache, 8MB RAM (max. 128MB), desktop vagy mini toronyház, 
200W green tápegység, 1.44MB FDD, EIDE vezérlő, 2 soros (16550 UART), 1 párhuzamos 
(EPP/SPP) kimenet, PCI SVGA vezérlő, Windows gyorsítós, true color, 101 gombos billentyűzet 


monitorok 
14" monochrome SVGA 








Ket TESeT 640MB tie] 012) kl 1.7GB 


ELL Terghu 81.280,- ! 82.280.- 93.880,- 
ELET] 90.280. ] 91.280. ] 97. size 102.880,- 
j R8M Pentium120 93.280,- 


R8M Pentium133 ELEG Elus 


GVC 14" color SVGA NI, LR 
GVC 14" color SVGA NI, LR 
GVC 17" color SVGA NI, LR 





EM F-1tt4v/R2 
faxmodemek ZS Velanloláésááot 


GVC 1114 (14400bps), belső 9.200,- 
GVC 1114 (14400bps), külső 11.200,- 
GVC 1128 (28800bps), belső 19.200,- 





GVC 1128 (28800bps), külső 22.000,- 
GVC 1133 (33600bps), belső 22.200,- 
GVC 1133 (33600bps), külső 24.800,- 


Az első négy készülék postai HIF-engedélyes, az 
utóbbi kettő jelenleg áll engedélyeztetés alatt! 





Multimédia kiegészítők 


Acer ESS1688 16 bites hangkártya 6.480,- 
Acer ESS1688 3D Sound 6.880,- 
SP260 wavetable (Gen. MIDI) 8.800,- 
Acer DCS509 (SB:rwavetable) 13.800,- 
SoundBlaster AWE32 ! MCD Value 25.800,- 
/ EN . 10.980,- 
SoundBlaste! Mm 12.950,- 
Soundblaster SB32 hangká 19.800,- 
Acer 8x CD-ROM drive IDE 15.900.,- 
Sony 8x CD-ROM drive IDE 16.900,- 
Acer 10x CD-ROM drive IDE 18.900,- 
Acer 12x CD-ROM drive IDE 23.900,- 
PowerBeat 2x5W aktív hangdoboz 2.240,- 
6OW aktív hangdoboz (220V) 4.400,- 
120W aktív hangdoboz (220V) 5.920,- 
320W aktív hangdoboz (220V) 7.900,- 





